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REQUISITI DI SISTEMA 


MINIMI: 

* Windows® 95 con processore 
486 DX2/66 Mhz 

® 16 MB di RAM 

* Scheda grafica SVGA di 1 MB 
PCI o VLB (DirectX compatibile) 

* Scheda audio (DirectX 
compatibile) 

* CD-ROM 2x 

® 84 MB di spazio libero su HDD 


CONSIGLIATI: 

* Windows® 95, Windows® 
98 o Windows® NT 4.0 con 
processore Pentium 90 Mhz 
0 superiore 

* 32 MB di RAM. 

* Scheda grafica SVGA 1 MB 
PCI (DirectX compatibile) 

* Scheda audio 16 bit stereo 
(DirectX compatibile) 

® CD-ROM 4x 

*® 84 MB di spazio libero 
su HDD 
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www.heartofdarknoss.com 


Un mondo spaventoso si nasconde nel Cuore delle Tenebre. Vi regna il Padrone, con una 
potenza sconfinata, pari solo alla sua crudeltà. A capo d'un esercito di demoni affamati, 
insegue il giovane Andy, che è venuto a liberare il suo cane Whisky. 

Solo tu puoi aiutarlo ad affrontare quest'incubo! 

Sorprese mozzafiato, mostri ripugnanti dall'astuzia feroce, personaggi pieni d'ironia... 

E' Heart of Darkness, candidato ad essere il miglior plattform di sempre. 


® Scenari sbalorditivi traboccanti di meccanismi sottili e di trappole ingegnose 
® 176 quadri e oltre 30 minuti di sequenze cinematografiche 

® Ideato dai creatori di Another World e Flashback 

® Musica di Bruce Broughton, interpretata da un'orchestra sinfonica. 


«> HALIFAX SpA - Via Bisceglie, 71 - 20152 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 www.halifax.it 
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RESIDENT EVIL 2 h | piu grandi 
entra anche tu nell'incubo di 
Raccoon City. Nei panni di Line 5 rata Ò E 
mi - i {negozi italiani dedicati al 
dovrai addentrarti = - 
di una città ormai 
in preda all'orrore. e i n 
e arrivare a scoprire. (ss Vasto assortimento di titoli per 
dietro a tutto cio? “ Sf CaRom, Macintosh, PlayStation, 
IRTTTIT) Saturn, UtraGa, SuperNintendo, 
_ . MegaDrive, GameBoy, GameGear 
i NERE MANAGER 98 
oggi la tua squadra del cuore 
tà un nuovo allenatore... tu! 


GRAN TURISMO 
Prova anche tu 
il simulatore di guida 
definitivo per PlayStation, 
confrontati con altri 
concorrenti agguerriti 
scegliendo la tua auto 
tra quasi 300 vetture reali. 
Dimostra la tua abilità 
nel gioco di guida 
più veloce, realistico 
e coinvolgente 
2 tu abbia mai provato! 


egli le strategie vincenti 

la formazione migliore da mandare 
Co campo. Potrai comprare, 

‘ vendere e scambiare i tuoi 
campioni scegliendo da un 
database con più 800 giocatori 
di tutto il mondo. Tutto questo 
e anche di più nel migliore 
Simulatore di calcio manageriale 
disponibile per PlayStation. 
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telefonaci subito o inviaci un fax 


siamo aperti dal LUNEDI al SABATO 

9.30-13.00 15.00-19.30 

GHIUSO LUNEDI MATTINA 
FMIRAT O- TORINN ser azione degli Shooter. 

Mi Esplora il mondo 3D 

più affascinante e realistico 

mai creato, vivilo... esploralo... 

Sopravvivi, ma soprattutto 

spera che non sia mai 

la tua realtà! 


queen@queencomputer.it Y http:/www.queencomputer.it 


Lo | BAESSO GRAFICA 


CANDI PAD 
DER FORMIDABILI 
pi GORM — 


IDEALI PER TUTTI | GIOCHI DI CALCIO! 
COMPATIBILI MS-DOS & WINDOWS® 


The Ultimate } 


PAD A MICROSWITCH « 8 PULSANTI DI FUOCO @ FUNZIONI AUTOFIRE/TURBO 
DIGITALE E ANALOGICO « 8 PULSANTI DI FUOCO @ FUNZIONI AUTOFIRE/TURBO 
4 ASSI @ 4 PULSANTI DI FUOCO CONFIGURABILI FINO A 8 PULSANTI 

PAD A MICROSWITCH e 6 PULSANTI DI FUOCO @ FUNZIONI AUTOFIRE/TURBO 


Saitek 


* 1g: Logo licensed to Mega Worl 


‘Editoriale 


yrtiamo subito con un annuncio che,spero, 
‘non potrà che farvi piacere. 
Per la prima volta nella sua storia, infatti, TGM fa gli straordinari, presentandosi in 
edicola con un numero supplementare pensato per rendere meno prolungata la consueta attesa bimensile 
dell'appuntamento settembrino. A scanso di equivoci, un'importante precisazione: suddetto numero ‘speciale’ va 
Î intesocometale,e cioè un'uscita fuori numerazione progressiva che avrà vita tutta sua - sovrapponendosi, in 
pratica, al solito numero doppio estivo che avete adesso fra le mani. Una data di uscita esatta ancora non 
l'abbiamo, ma dovreste poterlo trovare in edicola verso la terza settimana del mese di luglio al prezzo di 6.000 
lire; niente versione con CD-ROM, per quest'anno, ma allegato in omaggio ci sarò una dei primi numeri 
‘ultima nata di casa Xenia: PC Force, “creatura” del prode Della Calce che alcuni di voi ancora potrebbero 


Detto questo, passiamo a introdurre questo numero, che già il mese scorso vi avevo 
preannunciato essere incentrato sull'Electronic Entertainment Expo, appuntamento chiave per l'intera 


‘annata videoludica. 
Ricorderete, forse, come fossimo partiti per Atlanta con la speranza che almeno le grandi 
case avessero una qualche grande novità da annunciare, vista l'importanza della convention... 
Sotto questo punto di vista, invece, le aspettative sono andate decisamente tradite: i titoli 
davvero nuovi si potevano contare sulle punta delle dita. 
Ok, ho riletto un paio di volte il precedente paragrafo e non vorrei sconfortarvi con un 
ingiusto approccio troppo brutale; o meglio, il messaggio è sicuramente non del tutto 
positivo, ma va reinterpretato alla luce delle seguenti considerazioni: a) anche se può 
‘sembrare incredibile, circa un terzo dei giochi presentati durante l'edizione '98 erano in 
un modo 0 nell'altro già presenti l'anno scorso; b} pur non avendo una percentual 
esatta sotto mano, ad occhio posso dirvi che un buon 80% (sì, ottanta per cento! 
delle nuove produzioni siano seguiti ufficiali 0 comunque sequel di precedenti uscite; 


©) visivamente omogeneizzati dal look 3Dfx, ormai lo standard, le nuove proposte 
i simulatori e 


gli sparatutto 3D'in soggettiva pura alla Quake 0 quelli 3D in terza persona all 
Tomb Raider, a cui si possono ricondurre anche due sottofiloni sempre più prolifici 
Mechwarrior e Resident Evil. Cosa si deduce da questi tre dati di 
? è il progressivo 
0 dilatarsi non solo dei tempi di produzione (intrinsecamente legati a produzioni 
nonetti sempre più costose e “impegnative”’), ma soprattutto di quelli del “confezionamento 
finale” — la spesso interminabile fase di testing 
parecchi mesi le date di uscita. Se l'anno scorso si è trattato di una circostanza 
indotta dal passaggio forzosa alle schede accelerate, venute a scombinare i 
chiunque non ne avesse valutato l'importanza durante la fase di progettazio1 
del proprio prodotto, adessa il panorama è un po' diverso, almeno a mio avvi 
| ricollegandomi a quanto detto prima, le tipologie di prodotto sono così poche che, 
inevitabilmente, ogni nuova uscita si va a scontrare con una concorrenza numericamente 
qualitativamente sempre più agguerrita. Partendo quindi da un impatto visivo che, già 
qualche tempo fa, avevo indicato come parzialmente “snaturato” da acceleratori grafici in 
grado di far luccicare l'oro come lo tolla, è logico came sia talvolta solo nelle "finezze" che 
uno sviluppatore riesce a caratterizzare la propria proposta, inducendo molti nomi (specie 
quelli di un certo calibro o con certe dichiarate ambizioni, quelli cioè con “più da perdere' 
rivedere quelle eventuali “sezioni” ancora ottimizzabili. E qui si chiude un po' il cerchio: chi ha 
‘avuto la fortuna di centrare un best-seller, vi rimane aggrappato con i denti, potendo contare sul 
più o meno forte potere distintivo della licenza che ha fra le mani. Per lo stesso motivo, ma questa 
è solo una mia idea, vedo un ritarno in grande stile delle licenze cinematografiche, quasi del tutto 
dimenticate nell'ultimo lustro videoludico, anche se bisognerà forse attendere il consolidamento delle 
nuove tecnologie, prima fra tutte il DVD. 
Riassumendo, come potrete verificare di persona all'interno della quarantina di pagine dedicate 
all’E3, di titoli ce ne sono comunque una valanga, e una grandissima parte di questi di indubbio valore {lo 
‘spazio per i prodotti di media fattura è e sarà sempre più marginale]. Di sicuro avremo di che parlare ed 
entusiasmarci nei prossimi mesi, anche se non credo sia lecito attendersi grosse sorprese all'orizzonte. 
Detto questo, mi lancio nella solita personalissima carrellata di brevi commenti su quanto visto ad 
Atlanta: Electronic Arts aveva, chiaramente, il line-up più importante: mi è molto piaciuto Alpha Centauri di Sid 
Ì Meier, anche se non avendo mai giocato a Civilization Il non sono il termine di paragone più attendi 
potenzialmente incredibili Populous 3, Ultima IX e lo stesso Sim City 3000, sebbene così pretenziosi da dover 
essere presi con beneficio d'inventario. La Virgin punta tutto su Tiberian Sun, e fa bene, ma non mi sembra giusto 
dimenticarci di quel Superbike firmato dall'italica Milestone, simulazione sopraffina che persino ia non vedo l'ora di 
poter avere fra le mani. Eidos e Activision hanno due dei cataloghi più grintosi, della prima vi segnalo, oltre a Tomb 
Raider 3 (comunque la solita solfa...), Omikron (avventura potenzialmente clamorosa), Urban Chaos (cui dedicheremo 
presto una preview) e Thief: The Dark Project (degli autori di Ultima Underworld), mentre la seconda può contare sui 
gioielli di casa id (vedi Heretic Il) e sull’inedito Beneath, come punta di diamante. GT Interactive vivrà di Duke Nukem, 
‘senza dimenticarci di due seguiti decisamente attesi: Abe's Oddyssee e Total Annibilation. Dalla grande famiglia Cendant 
emerge il non troppo vicino Diablo 2, il leggendario Grand Prix Legends luna produzione Papyrus) e i due nuovi episodi di 
Gabriel Knight e King's Quest. Psygnosis, oltre all’interessantissimo Drakan, vanta uno dei titoli forse più originali, 
almeno come concept: Global Domination sembra un “giochino”, tecnicamente parlando, ma mi ha intrigato non poco. 
Interplay punta molto su Messiah degli Shiny: le premesse ci sono tutte, speriamo non vengano disattese come per MDK; 
Baldur's Gate sembra un RPG fuori di testa, come conferma il La Spada, mentre Vulcan Fury darà la gioia a tutti i 
Trekker più esigenti in circolazione. Ubisoft, con Tonic Trouble e Rayman 2, presenta due dei titoli pressionanti da 
imati dalla grande giocabilità. Lucas, oltre a nuove perle dall'universo di Star 
7 , ha anticipato la nuova “avventura” di Indiana Jones, mutuata direttamente da Tomb 
Raider, decisamente intrigante. MicroProse ci riprova con Falcon 4.0., forse è la volta buona, senza però sottovalutare i 


Xeni 


Prince of Persia e il promettentissimo Driver dei Reflections (autori di Destruction Derby, oltre che dell 
Shadow of the Beast), di cui ancora non si conosce il distributore. Infine, distribuito dalla Eidos, mi ha davvero 


entusiasmato Commandos, che comunque trovate recensito in questo numero. 
Una parentesi conclusiva per la nazionale italiana, scrivo mentre la Francia ha appena segnato il gol col quale ha 
- siamo 


eliminato il Paraguay. Lungi dal volermi sbilanciare in un pronostico - anche perché non porto troppo bene. 
l'unica squadra al mondo ad andare avanti senza gioco e senza centrocampo (speriama almeno che dopo la Norvegia 
Albertini ce lo siamo levati di torno per sempre), ma almeno andiamo avanti - finché' dura... 
E con questo, prima di augurare a tutti delle vacanze davvero flambé, un 
saluto per quelle persone che, per una ragione 0 per un'altra, si perdono di vista: 
che il ricordo, almeno lui, sopravviva alle incomprensioni del tempo. 
Ci rivediamo a “più presto" del solito - si potrà dire? Max Reynaud 
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UDDLI PEDALS 


VOLARE DA CASA? 


NTI DI FUOCO @ SWITCH A 4 DIREZIONI ® COMPLETAMENTE PROGRAMMABILE SE USATO 


CON WES © ATTACK THROTTLE # INCLUSO IL GIOCO TOMBE RAIDER e PRESTO DISPONIBILE 
ANCHE IN VERSIONE USB 


Gi EDALS 


PEDALIERA INDISTRUTTIBILE ® TECNOLOGIA ABS + COMPATIBILE CON TUTTI | GIOCHI CHE 


SUPPORTANO LA PEDALIERA, CON TUTTI | JOYSTICK E MANETTE THRUSTMASTER 


ATTACK TTLE ] 


TECNOLOGIA DIRECT CONTACT ® 4 PULSANTI PROGRAMMABILI ® SWITCH A 3 AZIONI (MODALITÀ 


NA 
NS 


DISPONIBILI PRESSO I MIGLIORI PUNTI VENDITA 


PER CONOSCERE IL RIVENDITORE DELLA TUA ZONA CHIAMA IL NUMERO: 0332/861133 


(I nDiICcE) 


o 
T SILVER DISK 11 DESCENT: FREESPACE 105 
VOCI DI CORRIDOIO 20 EMERGENCY 128 5 
T° SPECIALE E3 29 FINAL FANTASY VII 83 
3 REVIEW 83 GEX 3D 131 15) 
# HARDWARE 158 HEART OF DARKNESS 97 
REPLAY 163 JOURNEYMAN PROJECT 3 119 
AMIGA NEWS 166 MONTY PHYTON'S MEANING OF LIFE 155 
TALENT ART 174 NIGHTMARE CREATURES 135 
TIPS 178 QUAKE: THE RECKONING 147 
BOVABYTE 190 SACRO ROMANO IMPERO 154 
CMANIA CORNER 192 SENSIBLE SOCCER 2000 140 
MUSCI MACHINE 196 SOLDIERS AT WAR 144 
TGM MOVIE 198 TEAM APACHE 115 
TECNOTGM 202 TENNIS ACE 12 
TGM MAIL 205 THE FEEBLE FILES 112 
VANGERS 123 
PC VIRTUAL CHESS 2 150 
2 ON 2 OPEN ICE CHALLENGE 155 WRECKING CREW 155 
7 KINGDOMS: ANCIENT 
ADVERSARIES 154 AMIGA 
COMANCHE GOLD 154 QUAKE 168 


COMMANDOS GENETIC SPECIES 


PRESENTAZIONE: 

si riferisce non solo alla 
presentazione su video, 
ma anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 4/5 Indic: 
giudizio di merito 

sull'aspetto grafico del 
gioco, tale giudizio tiene 
anche conto della tecnica 
di programmazione 


Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie alla 


piena comprensione del 
metodo da noi utilizzato del 
giudizio dei giochi recensiti. 


(scrolling, velocità, 
Sa 25 fluidità.... di 
INT, DT SONORO: indica una 
VG È fi valutazione comprensiva di 
È le ogni componente sonora 
LS è, inclusa nel gioco. 
di (e) GIOCABILITA': sintetizza 


l'effettivo livello di 
gradimento riscontrato 
durante la recensione. 
LONGEVITA": rappresenta 
una valutazione sulla 
presunta durata 
dell'interesse suscitato 
nell’utente da parte del 
gioco rensito. 


Questi sono i due bollini di qualità che 
vengono attributi ai giochi più 
meritevoli. 

Lo Star Player è per quei titoli che 
raggiungono una votazione di almeno il 
90%, il Top Score per quelli invece che 
arrivano al 95%, 0 lo superano. 


MA SENZA DIMENTICARE DI 
TENERVI AL CORRENTE DELLE 
VITA I TRUCCHI, LE 
TA SULLa RETE E TUTTO 
LI ChE CI PUD' STARE IN 100 
SIME PAGINE - OH YES - 


PUNTO VENDITA PUNTO VENDITA 


BRESCIA CINISELLO B.- 


ila Mameli 24b - în città (Comm. La Fontana - V.le de Viz: 
Tel.02/66.04.30.58 


PUNTO 


<—>> SALLARATEVA 


consoues 


department 


Tel.0372/46.34.83 
ITA 


VA 


Tel.0331/77.96.20 


EDUTAINMENI 


SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI 


LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI aria un 
CORSI DI LINGUE - FAVOLE E PASSATEMPI PER TUTTI Foralen teeionne 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Gone pm 
Gelden Collection 1 94.900 
Golden Collection 2 94.900 
Golf Sierra Sports. 82.900 
har ti 
Ù 
8 Hexe 49.900 
$ VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBIL TELEFONARE sii Here, so 
8 Actuo lce Hockey 99.900 Hyper Blode 49.900 
È kan oa z de, = n ta] iossi sm (It) Lrorad 
El A DULTISG Mein Ten — Tele lai De ‘49.908 
pf A DULTS=CDI Mo “fa Miret N 
È Mea n sa ha Knight pure i The Sith HH pi 
STO ASSORTIENTO DISPONBIE TELEFONARE Age O Enpis pae Sgt Que 100 
P: Ar'kritz 39.900 Korea F/A-18 Hornet 79.900 
È das o 98 meo tali iL 2 (i) nooo 
i ole one i 
b, Beost & Bumpkins 49,900 
È Blode Runner (Ita) 109.900 
© NOVITÀ IN USCIT  PRENOTATEL TELEFONICAMENTE dono 98 Tallone 
R Broken Sword (Ita), 49. 


900 
Coesor 2 + Lords OÎ The Reolm 2 109.900 


s Calcio Monoger Telefonare 
8 Championship Monoger 2 29.900 
n Chase The Rift 88.900 
Li Civilization 2 69.900 
® Combat Chess 99.900 
d Conquest Earth 99.900 
è Controffensivo 79.500 Lego Island (Ita) 99.900 
4 Dark Omen 99.900 Links 386 39.900 
Dark Reign 89.900 Lords Of Magic 99.900 
$ Davis Cup Complete Tennis 49.900 Moce Telefonare 
6 Deothmatch Moker For Quake 29.900 Modden 97 49.900 
{4 Die By The Sword 99,900 Madden "98 99.900 
$ Master Of Orion 2 (Ia) 39,900 
8 ok 39.900 
i Men In Block 89.900 
5 Myth (to) 99.900 
È Nascar Rocing 2 39.900 
= NBA ‘98 94.900 
FI NBA Live ‘97 49,900 
HI Need For Speed 2 49.900 
# Need For Speed 3 Telefonare 
NHL ‘97 49.900 
È NHL 98 Ka 
1 NHL Breokoway ‘98 Telefonare 
È Die Hard Tiogy Nirorocers 64.900 
$ Doom? Obsidion 99.900 
È Doom Trilogy Qutlows (ito) 49.900 
% Dragon Lor ll Ito) 49,900 Quipost 2 99,900 
s Duke Nukem Forever Telefonare Perc Rocing 49900 
ri Eastern Front 99.900 Plone Crazy Tolefonore 
È #F2000 49.900 Roma (Ita) 39.900 
È Egypt 1156AC 99.900 Rebellion Telefonore 
i Excalibur 2355 AD. 99.900 Red Alert Aftermath 49.900 
8 I Roting Simulation 89.900 Red Alert Counterstrike 49.900 
è F-16 Fighting Falcon 39.900 Red Line Racer 89.900 
Ri Fatal Rocing 49.900 Return To Zork 49.900 
& FIFA ‘97 (Ita) 49.900 Rise Of The Shadowhand 64.900 
Fi FIFA ‘98 (Ito) 79.900 Riven (Ito) 99.900 
è FIFA Socter Manager 49.900 Soffecracker 139.900 
3 Fighting Force 99,900 San Froncisco Rush Telefonore 
Fi Le Formiche sanno risparmiare...formichi anche Tu? 
z Pentium Il 233 Mhz - Case Minitower ATX 
È 64Mb SDRAM - HD 4,3Gb (U-ATA) 
è SVGA AGP 4Mb (con Uscita TV) 


SB Creative 16 con Radio - CD24x 
Mouse PS/2 - Tastiera PS/2 - Works 4.5 CD 
Windows 95CD [Monitor 15% digitale ] 


=L. 2.299.00! 


PREZZI IVA INCLUSA 


Vendita per corrispondenza, uffici, Cash & Carry rivenditori: via Lorenteggio 22 Milano - tel. 02/42.300.10 fax 02/48.3000.72 


GIAMESMGD 
La 

è 

È 

CS 
Scroomer Rol 69900 
Scudetto ‘9798 69900 
Scudetto 2 39,900 
Sego Worldwide Socer 89900 
Sensile rl O Soccer 2000. Telefonare 
Seven Kingdoms 99.900 
Sevent Legion 89,900 
Shadow Worir 89,900 
Shodowmastr 94.900 
Shadows OÎThe Empire 49.900 
Siro poi i Fin 79,900 
Sim Ch 2000 49.900 
Sim Copler 49.900 
Sim il 49.900 
Sim Tower 49.900 
sor Trek Piboli 99.900 
Sor Trek Secret OF Vukcon Fury Telefonare 
Siorcroli 99.900 
Sioel Poter 3 99,900 
Sub Colture 79,900 
Syndacoe Wors 49.900 
Ton Pin Al 49.900 
The Riddle O Mostr Lu 29,900 
The Tone Rebellion 99900 
The Ultime RPG Archives 99.900 
Third Millenium Tolefonore 
Thunderhvdk 2 Firestorm 39,900 
Tomb Roider 39,900 
Tomb Rider 2 {o 99,900 
Tower OI Darkness 49,900 
Ultimate Roe Pro. 69900 
Unreal Tolefonore 
Urban Runner 49.900 
USNE97 49,900 
Virtal Springfield Simpsons -—84900 
Mall tree Trader ‘98 89,900 
Marbreeds 79,900 
Warcraft 2 (Io) 69.900 
Warlords 3 94.900 
Wing Commander Prophecy 59.900 
xs (ha) Telefonare 
Wing Bolonce OÎ The Power -— 64900 
A Win Vs. Te Fighter 49.900 
ero Zon (Il) Telefonare 
Zombievle 79.900 
Zerk Grondlguistr (ta) 94900 


INTERNET 
Abbonamento 12 mesì full 
time in oforto acquistondo 
una enciclopedia su chrom 
a lire 49.900 
IVA INCLUSA 


PREZZI SOFTWARE IVA INCLUSA 


SOFTWARE UNIVERSE® - CONSOLLES DEPARTMENT ® 
DICONO NO auta pirateria. 


AL PIRATA UCCDE 1 SOFTWARE, DIGLI DI SMETTERE 


Tel. 02 - 42 300 10 


TOTAL 


PANIC 


so er 


PACK TOTAL ARCADE = Soltanto 


35.0008S 


alienigenas più spaventosi alle più profonde selve del globo per lottare contro In vendita nelle edicole, nelle grandi aree 


Se il tuo forte sono i giochi d'azione esplosiva con il pack TOTAL ARCADE, la tua 
sete d'avventura sarà completamente appagata. 
Divertiti con i quattro bombazos dell'azione che ti trasferiranno dagli universi 


migliaia di nemici e far fronte alle minacce più terribili. Con TOTAL ARCADE l'av- 
ventura stende in campo/entra in gioco. 
ing un frenetico ammazzamarziani 


commerciali e nei negozi specializzati. 


bj 
;f sa) PACK TORGSLORTS 
‘ 4 E AG ant L COTAL 


ifione, questo égjtuo pack.Con il pa 


isurando la tua racchetta con 

storia. Con co ine: farai {ggossport. 

Virtual Tenni: pf Fennis per 1 tuoga 
Li 


RaceMania: Le auto pazze nel tuo compi! 
Rally Championship: Il campionato di rally dal vi 
Tui Stars: Calcio dal viy@eh. patiti del pall 


n 


ità questo è il tuo pagk. Se th)pieeiono:gli sports ad alta coi 
alora SPORTS ti metterai al volante/delle 


E SE LO DICO IO, BUONE 


VACANZE A TUTTI... 


Parafrasando la celebre frase che rese a suo tempo famoso Maurizio 
Costanzo quale testimonial di camicie, prendendo a modello i Re Magi vi 
porto in dono non oro, mirra e incenso, bensì due Silver Disk 


pieni zeppi di demo, filmati, patch e la solita roba con cui vi vizio da ormai tre 
anni e grazie ai quali, mi auguro, potrete passare delle vacanze 


‘ancora più divertenti.Ma non temete: come avrete modo di leggere 
nell'editoriale di Max, se i CD sono in formato luglio/agosto la rivista 


invece non lo è, dato che per la prima volta anche l'ottavo mese dell'anno 
avrà il suo numero di TGM, seppur in forma sperimentalmente ridotta. 


Quanto a noi e all'argenteo CD, invece, ci si risente a settembre... 


COMMANDOS 


credo lo si possa defi 
tranquillamente uno dei titoli più interessanti di questi 
tempi. Realizzato dalla Pyro Studios, distribuito dalla Eidos Interactive e ispirato a 
grandi film del passato quali “I Cannoni di Navarone", “La Sporca Dozzina" e “Là 
Dove Osano le Aquile”, il gioco vi porrà al comando di un gruppo di mercenari pronti a 
qualsiasi cosa pur di sconfiggere le truppe naziste della Seconda Guerra Mondiale: il 
tutto, nella veste di uno strategico/tattico in real-time dove imboscate, cecchinaggio e 
gole tagliate sono all'ordine del giorno. Dovesse interessarvi, potrete provare un paio di 
missioni contenute all'interno del vol. 46 nella cartella \COMMANDO (nome file: 
commandos_demo.exe), nelle quali all'inizio vi verrà fornito un accuratissimo briefing 
che illustrerà tutto quello che dovrete fare per portare a compimento la sezione. Il consiglio che posso darvi è 
quello di salvare frequentemente, non lasciare nulla al caso, pianificare attentamente le vostre mosse e, 
soprattutto, non cercare la soluzione di forza, dato che le truppe tedesche sono più numerose delle vostre e vi 
sconfiggerebbero sicuramente. Da notare poi che i nemici saranno molto attenti a qualsiasi indizio possa rivelare la 
vostra presenza: occhio quindi a non lasciare cadaveri in giro e non dimenticatevi di cancellare le orme dopo il 
vostro passaggio. 
Quanto all'interfaccia, questa è piuttosto semplice: quando potrete interagire con un qualsiasi oggetto su schermo, 
il puntatore del mouse cambierà forma. Le armi che avrete a disposizione sono un coltello e una pistola: il primo è 
silenzioso ed è consigliato quando siete molto vicini alle linee nemiche, la seconda può colpire a distanza ma 
rivelerà la vostra presenza. 
Qualora poi capiste qualcosa di inglese, vi segnalo anche il file readme.rtf, nel quale è contenuto una sorta di 
manuale del gioco che, per girare sui vostri PC, richiede come minimo un Pentium 120 con 16MB di RAM e circa 
26MB di spazio su HD. 


ICYXBERSTORMEZ <:cyberstorm 2: Corporate Wars", prodotto dalla Dynamix e distribuito dalla Sierra, 
tino strafegico in fempo resle ‘figlio di quello Cyberstorm, uscito più di un anno 

fa, che aveva attratto l'attenzione del Bosetti per quel suo stare a metà strada tra un Command & Conquer e 
un Panzer General (0, a vostra scelta, un qualsiasi strategico esagonale della SSI degli ultimi anni). Ora 
l'impostazione del titolo è leggermente cambiata e potrete decidere fin dall'inizio se 
giocare in real-time o a turni, di modo da controllare a vostro piacimento i vostri 
HERC (dei mech belli potenti). 
La storia è piuttosto semplice: siamo nel 3569 nel sistema di Typhoeus dov'è stato 
scoperto una specie di portale dimensionale che permette a chiunque di spostarsi 
nello spazio con una velocità mai vista prima. Attratte dalle prospettive commerciali 
insite in questa anomalia spazio-temporale, 8 corporazioni si affronteranno in uno 
scontro senza esclusioni di colpi che finirà per coinvolgere anche i vostri PC a patto 
che dispongano quantomeno di un processore Pentium 133 e di 24MB di RAM. Il 
tutto, all'interno del vol. 64 nella directory \CYBERSTORM 2 (file: cs2demo.exe). 


(C)s20nato simulatore della Jane's Combat 
WJiusinghiero voto da parte del “Barone” Bossetti un paio di mesi fa: personalmente 
parlando ammetto che ormai il genere dei simulatori aerei esercita su di me un fascino sempre più ridotto ma so 
che molti di voi la vedono in modo diametralmente opposto al mio, per cui eccovi il dimostrativo di questo gioco 
che troverete contenuto all'interno della cartella \F-15 del vol. 46 nella forma di un archivio autoscompattante di 
nome f15demo.exe. Grazie ad esso potrete provare l'ebbrezza di pilotare il letale F-15, 
ricreato sui vostri schermi grazie alla perizia di Andy Hollis, indiscusso maestro del settore 
che ha all'attivo titoli quali la serie F15 Strike Eagle e AH-64D Longbow. Una piccola 
precisazione: nel demo a vostra disposizione, in cui simulerete una missione aria-terra, 
numerosi parametri di gioco saranno impostati di default al fine di rendere più semplice 
l'approccio al gioco anche da parte di coloro che non abbiano dimestichezza col genere in 
questione. Ovviamente, nel prodotto finito le cose stanno diversamente. 

Prima di passare ad altro, un piccola disquisizione sui requisiti di sistema: se non avete 
una 3Dfx sarà necessario un Pentium 166 con 16MB di RAM, mentre se la possedete 
potrete anche farcela con un Pentium 133. 


SWALT 2 è uno strategico in tempo reale cui controllerete un 
gruppo di agenti speciali anti-terrorrismo chiamati a far fronte a quelle situazioni dove la 
polizia normale di solito si rivela non all'altezza della situazione. Rapimenti, sommosse, 
ostaggi da salvare e omicidi saranno il vostro pane quotidiano e, nel demo che troverete 
all'interno del vol. 46 nella cartella \SWAT 2 (file: swat2demo.exe), dovrete riuscire a 
risolvere con successo la famosa (per gli americani) “sparatoria di Nord Hollywood", fatto 
‘a quanto pare realmente accaduto. | requisiti di sistema ammontano a un Pentium 90 
con 16MB di RAM. 


TEAM APACHE Si ppato dalla Simis (ricordate Terracide?) e prodotto dalla Mindscape, Team 

\pache è un accurato simulatore di elicotteri pensato però per essere non solo 
preciso e dettagliato ma anche divertente. Per dirla con le parole della press-release, in questo gioco c'è più 
divertimento che non interruttori da azionare sul cockpit, e questa pare essere già una bella premessa. Contenuto 
all'interno della dir \TEAM APACHE del vol. 46 (comando: setup.exe), il gioco in questione richiede come 
requisiti minimi di sistema un Pentium 90 con 16MB di RAM. 


AVVERTENZE 


| CD allegati alla rivista The Games Machine, 
come tutte le cose di questo mondo, possono 
essere passibili di difetti di fabbricazione. | casi 
tipici che si riscontrano sono la mancanza di 
file all'interno di alcune directory, oppure il = 
lettore CD che legge con estrema fatica il 

compact disc (0 non lo legge del tutto). In tal 

caso sarà sufficiente spedire il CD in busta m 
chiusa all'attenzione di Mirko Marangon, The 

Games Machine, Xenia Edizioni, v. Carducci 

31, 20123 Milano, allegando una lettera nella D 
quale vengano spiegati i malfunzionamenti 

riscontrati 

| tempi di sostituzione variano dalle poche 

settimane a due mesi al massimo, 

dipendentemente dalla velocità delle Poste. 


Per visualizzare l'interfaccia grafica è 
necessario avere installato le estensi 
multimediali per la 


messaggio di errore di questo tipo al momento v 
dell'avvio dell'applicazione, si dovrà installare 
l'Active Movie della Microsoli, che troverete 
incluso nella dir \AMOVAIE 
due volte sui fi 

computer e lanciate, adesso sì, 
l'interfaccia grafica 
Ai meno esperti ricordo che ll Silver Disk viene 
progettato apposta perché l'interfaccia si avvii 
automaticamente sfruttando l'auto-play di 
Windows 96. In tal caso, per installare l'Active 
Movie sarà sufficiente cliccare col tasto destro 
del mouse sull'icona del CD-ROM all'interno 
della Gestione Risorse, quindi selezionare la 
voce “Apri” dal menu a scomparsa 


Come detto qualche riga sopra, il Silver Disk 
prevede l'auto-play automatico dell'interfaccia 
grafica. Qualora si volesse evitare che ciò 
accada, si può disabilitare tale funzione 
temporaneamente 0 permanentemente. Nel 
primo caso sarà sufficiente tenere premuto il 
tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore, 
mentre nel secondo basterà cliccare col tasto 
destro del mouse sull'icona Gestione Risorse 
presente nel desktop, quindi cliccare su 
Proprietà, Gestione Periferiche, selezionare la 
voce CD-ROM ed evidenziare quello che si ha 
installato nel proprio PC, poi cli 

Proprietà, Impostazioni © disabi 
box "Notifica Inserimento Automatico” 
Cliccate su OK, riavviato il computer eil gioco 
è fatto. 


GOODIES 


Se di solito questa sezione è ricca di 
prelibatezze, questa volta che abbiamo a 
disposizione 2CD il piatto è raddoppiato! 

Nei vol. 45 abbiamo rispettivamente i file audio 
tratti dal gioco Nightmare Creatures della 
Kalisto (\GOODIES\MP3 

\NIGHTMARE CREATURES) e quelli dei 
prossimi giochi della Sierra 
{\GOODIES\MP3\SIERRA), il famoso Qoole 
Editor v2.50 (Quake Object Oriented Level 
Editor) di Matthew Ayres e Paul Hsu 
{\GOODIES\QOOLE LEVEL EDITOR), 17 trainer 
{\GOODIES\TRAINERS), l'UHS per Windows 
3.1 e Windows 95 (\GOODIES\UHS), lo screen 
Saver non ufficiale di Quake 2 
{\Goodies\Unofficial Quake 2 Screensaver), i 
bellissimi wallpaper di Blood2, Final Fantasy 
Vil, Forsaken, Interstate ‘76 e Messiah 
{\GOODIES\WALLPAPER) e infine la versione 
completa di “Zork: The Undiscovered 
Underground” in versione freeware 
(\GOODIES\ZORKTUU). 

Non basta? Bene, allora andiamo a dare 
un'occhiata al vol. 46, dove potremo trovare la 
cartella \OLDIES 3DFX, al cui interno troverete 
una raccolta di vecchi classici rivisitati in 
edizione Voodoo apposta per voi (si tratta 
nientemeno che di Asteroidz3D, 
BoulderDash2000, GL Invaders, Marble 
Madness, Missile Command, Parkman e 
PongaD) e infine la directory \WINAMP che 
ormai non credo abbia più bisogno di 
spiegazioni. In caso contrario, comunque, 
sappiate che in queste due sotto-directory 
troverete dei file .rtf che vi spiegheranno tutto 
in dettaglio. Non male, eh? 


SOLUZIONI ON-CD 


@ Amanti delle soluzioni, anche in questo caso 
il numero doppio vi garantisce un cospicuo 
Jettito di soluzioni: dapprima abbiamo la serie 
iscworld, col primo e col secondo episodio, 
mentre a sequire ci potremo sollazzare con 
Resident Evil e il walk-through di Daggerfall. 
Nel primo caso specifico che si tratta di una 
soluzione che abbiamo pubblicato di recente 
‘su carta ma che, anche se non capisco come, 
‘qualcuno ha trovato ostica in un certo 
passaggio (almeno stando a sentire quello che 
m'ha detto Xam); nel secondo abbiamo a che 
fare invece più con una sorta di guida che non 
con una soluzione vera e propria, dato che 
Daggerfall è un gioco talmente vasto da poter 


HEARTORDARKNESSINM r-.n3 celle colonne portanti del vol. 46, coi suoi 128MB di spazio, ed è 
un gioco che merita un trattamento di riguardo dato che segna la fine 
di un'odissea durata ben 5 anni durante i quali il progetto Heart of Darkness è anche apparso più volte în serio 
pericolo. Quello che potrete vedere una volta che avrete lanciato il comando hod demo-en.exe presente nella 
root del vol. 46 sarà un'introduzione forse spettacolare anni fa ma adesso neanche più tanto e Un gioco 
tecnicamente arretrato che però, chissà perché, alla fine acchiappa, anche se alcune sezioni a me proprio non 
sono andate giù (mi riferisco a quella con tutte le ombre che vi si gettano addosso - capirete anche voi...) 
Di Andy, un ragazzo come tanti altri, si può dire tutto tranne che abbia un buon rapporto con suo insegnante, il 
quale conoscendo la sua paura per il buio, ogni volta che questi si distrae lo sbatte in castigo nello sgabuzzino. 
Ma sarà proprio questa sua fobia la chiave di tutto il gioco dato che Whisky, 
l'amato cucciolo del nostro eroe, verrà rapito da una misteriosa e oscura entità 
maligna, e che Andy dovrà vincere le proprie paure pur di salvare il suo amato 
cagnolino. 
L'impostazione del gioco è stile “Flashback", così come la grafica, ancora in 
bassa risoluzione in un'epoca, la nostra, dove ormai tutto è a 640 x 480. 
Eppure, il risultato finale è divertente. 
Nel corso della lunga installazione vi verranno spiegate tutte le mosse che Andy 
potrà compiere, quindi occhio a non distrarvi una volta che lanciate l'eseguibile; 
terminata questa fase (piuttosto lunga) seguirà un filmato introduttivo ancora più 
lungo che inizialmente non sarà possibile saltare. Superata pure questa fase, 
potrete finalmente iniziare a giocare a un titolo che, per girare sui vostri PC, 
richiede solamente un 486 DX2 66MHz con 16MB di RAM 


QUEEN THE EYE Fallo The Eye della Electronic Arts_è 
uno strano gioco in cui in un futuro 

neanche troppo lontano i mercati mondiali sono collassati portando il 
mondo a una brutale recessione. In un periodo in cui la tecnologia ha 
raggiunto un livello tale da rendere quasi impossibile il distinguere ciò 
che è reale da ciò che è generato al computer, la società è governata dal 
Network, un'entità bio-tecnologica auto replicante altrimenti conosciuta 
come “the EYE", cioè l'Occhio. Il suo compito è alquanto semplice e 
consiste nell'eliminare dalla mente della razza umana qualsiasi pensiero 
creativo: inutile dirlo, il nemico più accanito di questa improbabile entità 
è proprio la musica. 
Voi vestirete i panni di Dubroc, un agente del Network il cui compito 
finora era consistito nello sradicare dalla mente della gente tutti quei 
pensieri ritenuti potenzialmente pericolosi per l'esistenza dello Stato; il vostro credo era “coloro che 
disubbidiranno saranno puniti", ma tutto questo accadeva prima che voi scopriste la musica... 
Ora che siete considerati un traditore, siete stati condannati all'Arena, in attesa di morire; inutile dire che non 
avete alcuna intenzione di stare a guardare e che il vostro obiettivo sarà quello di fuggire dal vostro crudele 
destino per fermare l'Occhio e le sue malefiche forze. Questo concentrato di originalità è contenuto all'interno 
della cartella \QUEEN THE EYE del vol. 46 (file: queen.exe) nella forma di un archivio scompattante; una volta 
che avrete scelto la directory che fa al caso vostro e che avrete lasciato che il WinZip faccia il suo lavoro, vi 
ritroverete di fronte a un gioco ancora funzionante sotto DOS che, per funzionare, richiede che eseguiate 
preventivamente il file setsound.bat (cosa che peraltro dovrebbe accadere automaticamente). Fatto questo e 
lanciato il gioco (comando: eye.exe se sotto DOS, weye.exe se sotto Windows 95), avrete a che fare con un 
misto tra un picchiaduro e un'avventura, realizzato con discreta tecnica e con una giocabilità tutta da scoprire, 
Dovesse interessarvi, sappiate che dovrete però possedere almeno un Pentium 90MHz (raccomandato: Pentium 
133MHz) con 16MB di RAM e 57MB di spazio libero su HD. 


SUPER TOURING P Rasalizato dalla Elite Systems Ltd. e, a quanto ne so, ancora in cerca di un 
distributore, Super Touring è un gioco di corse piuttosto interessante che 

richiama molto alla mia memoria la serie Lotus della Gremlin di qualche anno fa. Contenuto nella dir \SUPER 
TOURING del vol. 46 all'interno dell'archivio autoscompattante di nome suptour.exe, il gioco in questione vi darà 
la possibilità di provare un arcade automobilistico dalla grafica ben curata ma dalla giocabilità, mi auguro, ancora 
in fase di perfezionamento. La risposta della macchina ai comandi infatti non brilla quanto a realismo e molto 
spesso basta eccedere un po' con lo sterzo per compiere delle inversioni a 180° che, a 300 Kmyh, hanno le 
conseguenze che potete ben immaginare. Se nella versione definitiva di 
questo titolo si potrà correre di giorno e di notte, col Sole, la pioggia o la 
neve, di tutto ciò, nel dimostrativo disponibile, sarà possibile provare 
solamente una macchina e un circuito per un massimo di 5 giri. | requisiti 
minimi di sistema ammontano a un Pentium 200 con 32MB di RAM e una 
scheda compatibile Direct3D. 
Una precisazione: una volta che avrete scompattato l'archivio in una 
directory di vostra scelta, vi ritroverete ad avere due eseguibili di nome 
1stgen.exe e 2ndgen.exe, che dovrete lanciare a seconda che possediate una 
scheda grafica della prima o della seconda generazione. Devo dire che non 
ho trovato molto chiaro il criterio secondo cui alla Elite classificano le 
schede, tant'è che la mia 3Dft è stata considerata della seconda generazione 
(e le Voodoo 2, allora?). In altre parole, quando volete lanciare il demo 
provate un eseguibile: non doveste ottenere risultati soddisfacenti, provate 
l'altro... 


{Eomanche Gold è una sorta di add-on per Comanche, eccellente 
simulatore della NovaLogic, casa che 5'è resa famosa nel mondo grazie 
alla saga legata a questo titolo basato sull'engine Voxel, che all'epoca fece 
scalpore e qui potrete provare nella sua seconda incarnazione. Nuove 
campagne, nuovi livelli, un editor di missioni ed effetti atmosferici sono 
quanto di nuovo la casa californiana ha da offrirci per quello che è stato il 
simulatore di elicotteri più venduto nel 1997. Contenuto all'interno della 
cartella \COMANCHE GOLD nella forma di un archivio autoscompattante di 
nome , (il vol. è il 45), Comanche Gold vi offrirà un nuovo sistema di 
caricamento della armi, un'intelligenza artificiale rinnovata per quanto 
riguarda la gestione dei wingman, una grafica ancora più realistica, diversi 
livelli di difficoltà per venire incontro un po' a tutte le esigenze e molto altro 
ancora. 

| requisiti di sistema ammontano a un Pentium 133 (meglio se 200) con 
16MB di RAM (meglio se 32); sono supportati poi tutti i joystick e le 
pedaliere compatibili con Windows 95. 


essere giocato e risolto in infiniti modi. 
Troverete il tutto nelle cartelle \SOLUZIONI e 
\SOLUZIONI ON-CD dei vol. 45 e 46 (accidenti, 
mi sono accorto ora che ho dato due nomi 
diversi alle due directory!) 


SPECIALE TEMI 


È da po' che li raccolgo per voi e adesso è 
giunto il momento di sganciarvi il 
bombardone: 88,5MB di tempi per Microsoft 
Plus! raccolti per voi all'interno della cartella 
\TEMI del vol. 45 direi che non sono bruscolini, 
e se tenete conto che per motivi di spazio non 
ho potuto mettere tutti quelli in mio possesso, 
beh, direi che il mese prossimo potete 
attendervi una piacevole seconda razione. In 
tutto si tratta di 73 temi di 13 videogame, da 
Quake 2 a Starcraft e da Tomb Raider 2 a Final 
Fantasy 7: spero che l'iniziativa vi piaccia, 
anche perché qualora ricevessi un feedback 
positivo potrebbe diventare un appuntamento 
fisso. Fatemi sapere. 


E-MAIL 


Carissimi lettori, eccoci 
primo appuntamento con l'angolo E-mail 
dedicato a voi e a tutto quello che ci spedite 
curato dal sottoscritto. Il passaggio di 
consegne è stato siglato sull'ultimo numero di 
giugno, l'indirizzo cui mandare tutto è (repetita 
iuvant): keiserxol@galactica.it 
La rubrica è in evoluzione continua, Ho appena 
preso in mano Il tutto e devo un attimo 
abituarmici, ma prometto che, insieme ai vostri 
suggerimenti, cercherò di migliorarla e 
trasformarla in un piccolo, discreto e simpatico 
isura” di lettore. Se avete idee, 
critiche (costruttive, ragazzi!) su 
ye la rubrica, non dovete far 
altro che mandarli all'indirizzo di cui sopra, e 
con voi discuteremo di come far crescere (non 
in dimensioni, SS, stai tranquillo) l’E-mail 
Un paio di premesse di rito: ho dedicato ad 
ogni lettore la sua directory, sia che abbia 
mandato un file di 1K che 15MB, questo 
perché ritengo giusto dare la stessa visibilità a 
tutti, in maniera democratica. Mi sono 
purtuttavia permesso di rinominare gli archivi 
che mandate in modo da rendere più chiaro 
per tutti il contenuto del file compresso [a 
questo proposito vi invito, in futuro, a farlo già 
voi, se ve ne ricordate]: ovviamente "Fifa98 
Replay.zip" è un po' più comprensibile di 
TGMip, non credete? 
Detto questo, passiamo alle solite cautele 
legali: per la rubrica E-mail verranno accettati 
solo file attach di archivi zippati contenti al loro 
interno un file di testo 0 .rtf contenente la 
spiegazione relativa al materiale inviato. Non 
‘saranno in alcun modo permessi file 
contenenti crack di programmi 0 testi nei quali 
venga spiegato come contravvenire alle norme 
vigenti in ambito di pirateria. La Xenia Edizioni 
non è responsabile per il materiale vietato che, 
accidentalmente e nonostante i controlli, 
dovesse venire incluso sui propri supporti 
ottici 


WADS 


LIVELLI PER JEDI KNIGHT 
Dir \WADS\JEDÌ KNIGHT (*.gob) 

In generale è sufficiente scompattare tutto il 
contenuto degli archivi nella sotto-directory 
\EPISODES della vostra cartella di installazione 
di Jedi Knight: a questo punto la mappa 
dovrebbe comparire nella lista che compare 
quando si seleziona “New Game” nel menu 
Un'eccezione è rappresentata dalla mappe 
DAK_SIEGE e DAK_TOWER, che vanno 
scompattate 

in una sotto-directory nella dir. di Jedi Knight, 
ad esempio \SIEGE, per poi lanciare il gi 
stesso con la riga di comando 

‘UK “path Siege” 


LIVELLI PER QUAKE (*.bsp) 

Dir \WADS\QUAKE 

Per lanciare i livelli aggiuntivi per Quake, 
scompattate i file all’interno della directory 
\QUAKE\ID 1\MAPS (se non l'avete, createla), 
quindi lanciateli con la riga di comando “quake 
+map <nome livello>". 


LIVELLI PER QUAKE 2 (*.bsp) 

Dir \WADS\QUAKE 

Per lanciare i livelli aggiuntivi per Quake2, 
scompattate i file all'interno della directory 
\QUAKE2\BASEQ2\MAPS, quindi lanciate il 
gioco e, una volta attivata la console, digitate 
“map <nome livello>”. 


LIVELLI PER WARCRAFT 2 (*.pud) 

Dir \WADS\WC2MAPS 

Copiate e scompattate i file contenuti 
all'interno della dir \WADS\WC2MAPS nella 
directory dove avete installato Warcraft 2. 
Lanciate il gioco e, dal menu iniziale delle 
opzioni, selezionate “Single Player” o “Multi- 
player”, quindi "Custom Scenario" e “Select 
Custom”. Terminata questa operazione sarà 


STES RIE d 


&4Follie a Las Vegas...”, così ho scritto sulla cover 
del Silver Disk vol. 45 e proprio di questo s'è 
trattato: di uno di quegli attimi di “machismo” cui noî uomini siamo prima o poi 
sottoposti nella nostra vita. Nel caso specifico questi attimi di ordinaria follia si sono 
concretizzati nello Sky Screamer, “Sky Coaster” secondo la definizione degli 
americani, la più alta altalena del mondo secondo quello che verrebbe da dire a noi 
italiani. 
Si dà il caso che già l'anno scorso io, MA, Alex Rossetto e TMB ci fossimo 
awventurati su questo marchingegno ma vuoi l'età, vuoi l'incoscienza, vuoi il fatto 
che era la prima volta, nessuno di noi aveva avuto una particolare paura, eccezion 
fatta nel momento în cui a qualcuno (mai io, però) toccava l'infausto compito di tirare il cordino che sgancia 
l'imbragatura dalla fune, con conseguente caduta nel vuoto. 
Dalla prima volta a questa è passato un anno, nel quale il sottoscritto ha più volte meditato sulla sua follia: ebbene, 
non contento, in un impeto di masochismo ho pensato bene di ripetere l'esperimento insieme ai già citati Marco Auletta 
e Alex Rosetto i quali, giunti nelle vicinanze dello Sky Screamer, si sono più volte dovuti adoperare per farmi pagare il 
biglietto di un'attrazione che, chissà perché, non mi attirava più tanto. Ecco quindi spiegata l'affermazione con cui si 
avvia il filmato che immortala i vostri incoscienti redattori del cuore nonché la mia faccia tutt'altro che convinta nel 
momento in cui cominciavano a issarci su quella specie di pennone, che per la cronaca riferisco essere altro circa 85 
metri. 
Il mondo s'è fatto sempre più piccolo finché da un altoparlante non c'è giunta la fatidica frase: “Three, Two, One. 
Fly!". Alex ha tirato il cordino e noi in batter d'occhio ci siamo ritrovati a sfrecciare a circa 107 Kmyh, col sottoscritto 
che s'appellava alla Madonna in piena tradizione milanese. AI tutto è seguita la lunga fase di rallentamento e 
l'imbizzarrimento del cameraman che prima di chiudere la ripresa deve avere ingaggiato una lotta con una ferocissima 
ape, 0 almeno così mi auguro. 
Qualora poi non vi soddisfacesse il filmato, tenete presente che nella cartella \FACCE DA TGM\FOTO\NO! A VEGAS 
potrete trovare anche le foto del nostro giretto dell'anno scorso sullo Stratosphere, gigantesca torre da quasi 400 metri 
sulla cui cima hanno costruito un ristorante girevole, un rollercoaster e un'antenna alta 50 metri per le comunicazioni 
lungo cui ci si può far sparare a 4G di accelerazione per soli 6 dollari. A 
giudicare dalle facce che vedrete immortalate, il Big Shot (questo il nome 
dell'attrazione) è una scarica di adrenalina pura che però troppo divertente non 
è, motivo per cui quest'anno non abbiamo ripetuto l'esperimento. 
Vorrei qui chiudere questo box e passare ad altro, ma spendo un paio di righe 
per segnalarvi che ormai è un paio di mesi che non mi arrivano più 
videocassette per la rubrica Facce da TGM: posso anche metterci un pesce 
d'Aprile, un'intervista a qualche gruppo famoso 0, appunto, il resoconto di 
qualche nostra peripezia, ma è chiaro che in questo modo non posso andare 
avanti a lungo. Di conseguenza vi invito a darvi una smossa e a mandare i 
vostri filmati VHS 0 Video8 alla mia attenzione presso The Games Machine, 
Xenia Edizioni, v. Carducci 31, 20123 Milano. In caso contrario avrò qualche 
demo in più da mettere, ma il Silver Disk nel suo complesso perderà una delle 
rubriche che lo hanno sempre distinto dai suoi rivali 


46X-COM: Interceptor” 
rappresenta, come ormai 

saprete già tutti (la recensione è del numero scorso) un ulteriore capitolo 

della saga di X-COM, precedentemente caratterizzata da un'impostazione 

strategica con visuale in soggettiva. In attesa della versione shoot'em-up che 

si awarrà dei servigi dell'engine di Unreal, godiamoci questa versione alla X. 

Wing di una saga che è stata capace di evolversi nel corso del tempo. 

Siamo nel 2067 e le risorse della Terra sono ormai completamente esaurite: 

ovviamente, per evitare il decadimento della nostra civiltà si guarda alle 

stelle, in una zona dello spazio chiamata “la Frontiera” che pare essere 

particolarmente ricca di materie prime. Ovviamente, non è neanche il caso 

di dirlo, c'è qualcun altro interessato allo sfruttamento della zona, che farà 

di tutto per mettervi i bastoni tra le ruote. Questa, in breve, la trama di un gioco in cui gli alieni stavolta li 

affronterete da dietro il cockpit di un'astronave con cui dovrete proteggere le installazioni militari terrestri nella 

Frontiera. Il vostro lavoro non si limiterà però a questo, dato che in quanto comandante delle forze terrestri dovrete 

anche controllare le finanze della federazione, gestire le vostre basi e aumentare la presenza delle truppe nella zona 

di spazio da voi controllata: dovrete poi finanziare la ricerca scientifica e militare, di modo da avere un esercito 

sempre più potente, e magari analizzare dei campioni della tecnologia aliena dei quali entrerete in possesso una 

volta che il nemico li avrà lasciati sul campo di battaglia. Azione e strategia, quindi, in un titolo che fa da colonna 

portante del vol. 45, contenuto all'interno della cartella \X-COM INTERCEPTOR e i cui requisiti di sistema 

ammontano a un Pentium 133 con 16MB se possedete una scheda grafica accelerata o a un Pentium 166 sempre 

con 16MB in caso contrario. 


44Super Match Soccer” dei Cranberry Source, originariamente della Ocean 
Tm'è stato presentato quasi un anno fa a Manchester) e ora della 
Acclaim, è una simulazione calcistica semplice e divertente in netta contro tendenza rispetto a titoli quali World 
Cup '98 o World League Soccer '98, impostato com'è semplicemente sull'immediatezza e sulla giocabilità allo 
stato più puro. Contenuto all'interno della cartella \SMSOCCER del vol. 46 (file: setup.exe), Super Match Soccer si 
distingue dalla concorrenza anche per il sistema di controllo: non avrete infatti i classici tasti per passaggio, tiro e 
scivolata, bensì quelli per tiro basso, medio e alto, che dovrete usare sia che vogliate fare goal che servire un 
compagno. A voi spetterà direzionare il pallone correttamente e imprimere ad 


esso la giusta forza. Sono poi presenti anche dei tasti per accelerare la corsa e 
dribblare gli avversari, particolarmente utili per eludere le difese e sfuggire ai 
contrasti dei difensori. All'inizio ci si trova un po' spaesati ma poi, una volta che 
ci si fa la mano, ci si comincia anche a divertire 

Nel demo sarà possibile disputare un incontro tra Stati Uniti e Scozia, con la 

= partita che terminerà non appena qualcuno segnerà un goal: una sorta di demo a 
tempo, quindi, in cui difesa arcigna e melina davanti alla porta avversaria paiono 
essere gli unici sistemi per prolungare la longevità di un dimostrativo che, per 
girare sui vostri PC, richiede almeno un Pentium 90 con 16MB di RAM; sono 
supportate le schede compatibili Direct3D. 


finalmente possibile selezionare il livello 
aggiuntivo che si desidera giocare. 


@ LIVELLI PER DEADLY GAMES (*.scn o *.cpn) 
L'utilizzo? Dei più semplici: se l'archivio zippato 
contiene un file con estensione .scn è uno 
scenario e va messo nella sottodirectory 
\SCENARIO all'interno della cartella in cui 
avete installato Deadly Games; se invece 
l'estensione è .cpn allora la suddetta è una 
campagna e va messa nella \CAMPAIGN. 
Facile, no? Dopo vi basterà caricare i 
livelli/campagne come fossero originali, dal 
momento che compariranno nel menù di 
scelta, 


@ LIVELLI PER RED ALERT (*.mpr) 
Copiate file nella directory in cui avete 
installato RA, facendo il backup di ogni cosa 
venga sovrascritta per poter poi ripristinare il 
gioco originale. Lanciate poi la campagna 
alleata/sovietica/multi-player a seconda della 
natura stessa dei liveli aggiuntivi. 


SHAREWARE 


@ POPIT MAIL NOTIFIER PLUS , 
Come abbiamo avuto modo di vedere in altre 
circostanze, gli “e-mail checker" sono 

rogrammi che lavorano in collaborazione con 
il gestore di posta elettronica installato sul 
vostro PC, Sì tratta di software che se ne 
stanno tranquilli e buoni în background, 
sfruttando una quantità di risorse di sistema 
davvero minima e che vi avvertono quando è 

ivata nuova posta nella vostra casella. 

L'avvertimento può essere di carattere sonoro 
0 visivo ed è ampiamente personalizzabile, 
POPIt è un mail checker per Windows 3.x e NT, 
in grado di gestire in contemporanea fino a 10 
caselle elettroniche POP. E' molto semplice 
da utilizzare e offre un buon grado di 
personalizzazione. E' talmente evoluto che 
probabilmente rinuncerete al vecchio metodo 
di controllo della posta elettronica attraverso i 
consueti client 


@ THUNDERBYTE ANTI-VIRUS. 
Gli antivirus sono programmi che non 
passeranno mai di moda e sulla cui utilità non 
si accettano discussioni. In questo caso 
abbiamo a che fare con la versione shareware 
di uno dei più noti ed efficienti pacchet 
software atti a combattere i virus informatici 
Thunderbyte si presenta davvero bene e offre 
la possibilità di monitorare il contenuto del 
proprio PC a scadenze prefissate, durante un 
download (non dimenticate che con Internet la 
possibilità di incappare in file infetti è 
‘aumentata notevolmente) 0 in particolari 
situazioni. Costantemente aggiornato e 
corredato da tutta una serie di “tools” (alcuni 
abbastanza avanzati da scoraggiare i neofiti a 
utilizzarli), Thunderbyte è uno strumento quasi 
indispensabile per chiunque lavori 0 giochi 
con il PC. L'interfaccia di lavoro è ottima, il 
database aggiornato e l'efficacia sia nel 
iconoscimento che nella pulizia è molto alta. 
a segnalare il fatto che, anche se lasciato 
perennemente attivo, Thunderbyte occupa 
veramente una quantità irrisoria di risorse di 
sistema, fornendo nello stesso tempo una 
valida protezione per i vostri dati. 


@® MP3.-WOLF 

Come detto poco fa, i file MP3 stanno 
letteralmente dilagando sui monitor dei nostri 
personal computer rischiando di saturare lo 
spazio disponibile su hard disk. A lanciare la 
moda sono state le sigle dei cartoni animati 
giapponesi, reperibili sulla rete proprio in 
questo sensazionale formato. MP3 Wolf è un 
programma di ricerca che passa al setaccio 
tuttii siti dedicati a questo genere di prodotti, 
preparando delle liste di file mp3, midi, wave e 
altri formati musicali. Se l'obiettivo della vostra 
navigazione quotidiana è il reperimento di 
questo tipo di file, MP3 Wolf potrebbe 
diventare il vostro più fedele amico. 


® GOMER 

Anche se ormai i programmi di costruzione di 
pagine WEB sono così evoluti e sofisticati da 
consentire a chiunque di cimentarsi nella 
realizzazione del proprio sito utilizzando 
attrezzi e interfacce molto semplici e di 
impostazione “grafica”, non sono pochi gli 
utenti che continuano a sentirsi a loro agio con 
un buon vecchio editor di testi HTML. 

Gomer è proprio questo, un editor HTML che, 
grazie a una comoda barra di strumenti, 
consente anche all'appassionato di ipertesti e 
Markup Language di facilitarsi un po' il 
compito grazie a icone e bottoncini vari. È 
presente un “color picker” e una completa 
funzione di help per qualsiasi circostanza. Per i 
principianti, poi, è contenuta una funzione di 
template molto interessante, come pure buono 
è il supporto per i frame laterali e la 
compatibilità con i maggiori browser consente 
di vedere quasi in tempo reale l'evolversi del 
progetto. 


MAX 2 I demo di M.A.X. 2 che vi propongo segue a qualche anno di distanza quello del suo 

x ‘precursore, quer MAX. (Wechamzeg Assault and Exploration] che vi poneva al comando di 
unità d'assalto meccanizzate e che a suo tempo riscosse onesti consensi da parte della critica specializzata. La 
struttura del gioco è simile a quella di Red Alert, motivo per cui credo che non avrete problemi particolari a 
prendere confidenza con questo gioco contenuto nella cartella \MAX 2 nella forma dell'archivio autoscompattante 
dall'ovvio nome max2.exe, anche se mi sento in dovere di segnalarvi delle finezze quali la possibilità di impostare i 
waypoint per i movimenti delle proprie unità nonché di usare delle cosiddette “spycam”, che vi torneranno utili per 
sbirciare dietro le linee nemiche. Da notare poi che in M.A.X. 2 si può fare in modo che l’azione si arresti ogni 
volta che si incontri un nemico 0 che una vostra unità venga individuata dall'avversario, di modo da valutare 
attentamente il da farsi. 

Il demo che vi propongo con celerità questo mese è una beta del demo finale, il quale stando 
ai “sì dice” e ai “si mormora” dovrebbe dare la possibilità di disputare una partita non solo in 
tempo reale ma anche a turni: il livello a disposizione resta comunque sempre uno solo. Non 
so né se né quando verrà rilasciata questa fantomatica versione definitiva ma, qualora la 
voleste, non dovete far altro che segnalarmelo via e-mail. 

Per il resto, tornando al gioco in se stesso, sappiate che il vostro scopo nel livello Electronics 
Cube sarà controllare le vostre unità al fine di penetrare le forze Sheevat e distruggere le loro 
miniere: condizione indispensabile però per fare tutto questo è il possedere almeno un 
Pentium 133 con 16MB di RAM, anche se mi sento di raccomandarvi un Pentium 200 con 
32MB. 


BALDUR'S GATE 


aldur's Gate, sviluppato dalla Bioware e pi 
dalla Interplay, è un RPG tratto dalla serie 

Forgotten Realms (della TSR, Inc.) cui si sono già ispirati anche titoli del calibro di 

Pools of Darkness e Eye of the Beholder. Contenuto all’interno della cartella 

\BALDUR'S GATE del vol. 45 (nome: bgatenid.exe), il demo che l'Interplay ha 

rilasciato sul WEB e che ho il piacere di proporvi è purtroppo solamente un 

dimostrativo non interattivo, anche decisamente lunghetto da vedere. Installate 

quindi i file necessari in una directory di vostra scelta, cliccate sul file baldur.exe, 

prendetevi pop-corn e Coca-Cola e godetevi lo spettacolo: quello che avrete modo di 

vedere è un gioco che farà felici gli appassionati del genere anche senza presentare a 

mio avviso nulla di veramente innovativo, sia sotto il punto di vista tecnico che 

strutturale, anche se comunque l'interfaccia grafica e la qualità della grafica paiono essere decisamente ben curate. 
Per poter dare un'occhiata a Baldur's Gate sarà necessario possedere almeno un Pentium 100 con 16MB di RAM, 
requisito minimo questo ormai largamente al di sotto di qualsiasi computer di fascia entry-level.. 


VANGERS Molti anni fa, la realtà così come la conosciamo noi cessò di esistere quando la razza umana 

2 scopri l'esistenza dî tunnel spazio-temporali che permisero di raggiungere mondi così alieni che è 
anche difficile descriverl. Partiti con l'intento di conquistarli, in realtà gli uomini ne furono vittime: mutati, frammentati 
in clan e ridotti a vagare per un pianeta ormai selvaggio, i pochi superstiti si ritrovarono a lottare giorno dopo giorno per 
la sopravvivenza. Ma un clan piano piano cominciò a emergere su tutti: i Vangers, i Padroni della Strada. 
Queste le premesse per uno dei giochi più strani e assurdi che mi sia mai capitato di vedere, al punto che 
scherzosamente ho qualche volta fatto presente allo staff della Interactive Magic che secondo me loro si sono comprati 
l'engine da una software house russa ma che poi non hanno capito cosa farsene. ll gioco infatti è una specie di Elite in 
versione stradale, in cui dovrete andare in giro per i livelli esplorando, commerciando 
macchine e pezzi di ricambio, cercando e accettando missioni al fine di guadagnare i soldi 
necessari a comprarli, nonché combattendo contro i clan rivali che cercano di osteggiare la 
vostra ascesa al potere. 

Dozzine saranno i veicoli a disposizione, personalizzabili a piacere e da armare fino ai 
denti, e infinita sarà la longevità di un titolo che, teoricamente, lo si potrebbe giocare di qui 
all'eternità fermandosi anche solamente al primo livello (in tutto, comunque, le sezioni da 
visitare paiono essere nove), Contenuto all'interno della directory \VANGERS del vol. 45 
(file: setup.exe), questo strano gioco, per essere provato, richiede almeno un Pentium 133 
MHz con 16MB di RAM. Capolavoro 0 bufala? Non vorrei proprio essere nei panni del Ni 
cui ho affidato questa bella patata bollente... 


COMANCHE GOLD Eorence Gold è una sorta di add-on per Comanche, eccellente simulatore 
della NovaLogic, casa che s'è resa Famosa nel mondo grazie alla saga legata a 
questo titolo basato sull'engine Voxel, che all'epoca fece scalpore e qui potrete 
provare nella sua seconda incamazione. Nuove campagne, nuovi livelli, un editor 
di missioni ed effetti atmosferici sono quanto di nuovo ia casa californiana ha da 
offrirci per quello che è stato il simulatore di elicotteri più venduto nel 1997. 
Contenuto all'interno della cartella \COMANCHE GOLD nella forma di un archivio 
autoscompattante di nome , (il vol. è il 45), Comanche Gold vi offrirà un nuovo 
tema di caricamento della armi, un'intelligenza artificiale rinnovata per quanto 
riguarda la gestione dei wingman, una grafica ancora più realistica, diversi livelli 
di difficoltà per venire incontro un po' a tutte le esigenze e molto altro ancora 
| requisiti di sistema ammontano a_un Pentium 133 (meglio se 200) con 16MB 
di RAM (meglio se 32); sono supportati poi tutti i joystick e le pedaliere 
compatibili con Windows 95. 


TRAILERS 


a sezione filmati di questo mese è secondo me eccezionale, 
che se quella del mese prossimo cui sto già lavorando 
sarà a ancora migliore. Questa volta è il tumo di Dungeon Keeper 2, Rayman 2, 
Babylon 5, Turok 2, Force Commander, Grim Fandango e Thief: The Dark Project. 
Permettetemi di spendere qualche parola sul primo di questi titoli e cioè la prossima 
produzione di casa Bullfrog: anziché fare il classico filmato con delle immagini di 
gioco, i programmatori hanno pensato bene di girare un'intervista immaginaria con 
l'Horned Reaper, il Mietitore Conuto secondo la lingua italiana, uno dei personaggi 
portanti del primo episodio. ll risultato è eccezionale, a patto che conosciate l'idioma 
britannico. Per coloro che ne fossero un po' a digiuno, do qualche traccia: l'intervista 
inizia col demone che dice subito che non c'è bisogno di dargli del cornuto, ma che 
basta chiamarlo “Reaper”. Il monologo prosegue poi con lui che spiega che per molti Dungeon Keeper è stato il 
gioco per PC del secolo e che questi hanno ragione, dannatamente ragione, ma che in Dungeon Keeper 2 si farà 
ancora di più. Poi il demone comincia a parlare del suo carattere, spiegando che uccidere è nella sua natura, solo 
che vuoi perché è la gallina che gli dà fastidio, vuoi perché s'imbarazza davanti alle telecamere, si impappina e 
inizia a balbettare. L'Homed Reaper chiede di fermare le riprese e di ripetere la scena; siccome però la gallina 
continua a dargli fastidio, in un impeto d'ira lui la uccide. La voce fuori campo gli dice che tutto ciò è immorale, 
ma lui risponde che gli umani stanno troppo a pensare su ciò che è morale e immorale. L'intervista prosegue, ma 
superato il centocinquantacinquesimo cik, il Mietitore non cela fa più e uccide il cameraman, Semplicemente 
spettacolare... 


MIRC 
Uno dei maggiori utilizzi che si fa della rete di 
tutte le reti è quello relativo al contatto con 
gente che non si è mai vista 0 quasi, In altre 
parole esistono delle arse di incontro, 
denominate chat, in cui è possibile scambiare 
opinioni e informazioni in tempo reale, 
secondo la canonica tecnica del botta e 
risposta. In pratica si sceglie un luogo di 
discussione (che può essere o meno a tema) e 
si entra în contatto con gli altri utilizzando uno 
pseudonimo. Sullo schermo si alternano le 
varie frasi scritte dai vari partecipanti ed è 
possibile colloquiare in gruppo o 
privatamente. 

Uno dei programmi più conosciuti che 
consentono di “chattare” în linea è mIRC, qui 
presentato nella sua ultima versione. Anche se 
mIRC può essere considerato da alcuni 
superato (specie se confrontato con il più 
recente e user friendly VIRC), rappresenta pur 
sempre un punto di riferimento. 


MY YAHOO! NEWS TICKER 
Ricevere informazioni e notizie direttamente 
dalla rete è una possibilità che amplia in 
maniera esponenziale l'utilità e l'utilizzo di 
Internet. Oltre ai programmi di consultazione 
off-line, esistono i cosiddetti "News Services", 
Sono dei software che consentono di avere 
‘aggiornamenti continui su argomenti di 
qualsiasi natura e indicati come di interesse 
dall'utente. My Yahoo è uno di questi ed è 
talmente ben fatto da essersi guadagnato il 
premio Pick of the Week di gennaio 1997, 
assegnato dal sito principe per lo shareware 
Tucows (Www.tucows.com) 

ll programma è composto da una tick bar in 
cui è possibile definire e personalizzare tutti i 
dati relativi al servizio che si desidi 
direttamente dalla rete. Una volta avviato, My 
Yahoo si presenta con una pagina WEB in cui è 
possibile selezionare i parametri desiderati e 
avviare la ricerca permanete (si sfrutta un 
motore collegato a quello di Yahoo, 
ovviamente). Da quel momento My Yahoo non 
isturberà più, se non per avvertirvi 
dell'arrivo di nuove notizie inerenti gli 
argomenti di vostro interesse, 


3DFX VIDEO RENDERER V1.1 
Questo semplice programmino è dedicato ai 
possessori di 3Dfx ed è un'aggiunta per Active 
Movie, il programma Microsoft dedicato alla 
visualizzazione dei filmati di qualsiasi tipo: AVI, 
MPG, MOV. ll video renderer di Active Movie 
mostra i fotogrammi di un filmato all'interno di 
una finestra; il 3Dfx VR ne prende il posto, 
usando le capacità della scheda acceleratrice 
più diffusa per farlo meglio. Questo significa 
filmati a schermo intero che, se da un lato 
soffrono della dilatazione dei pixel, dall'altra 
beneficiano del bilinear filtering hardware della 
Voodoo per rendere più nitidi e meno 
cubettosi i frame del video. | requisiti del 
programma sono ovvi: scheda 3Dfx 0 3Dfx2, i 
driver Glide 2.43, Windows95 e Active Movie 
(che con la versione OSR2 sono inseriti nel 
sistema di default). 


CD-DA Extractor 2.6 
A grande richiesta da parte dei numerosi lettori 
che mi hanno scritto lamentandosi dei non 
eccellenti risultati conseguiti con la release 2.3 
di questo eccellente copiatore di tracce audio, 
ecco a voi l'ultima versione messa a 
disposizione dal signor Jukka Poikolainen. Il 
CD-DA Extractor è apparso qualche mese fa 
sugli argentei solchi del Silver Disk, ed è una 
eccellente utility che permette di copiare una 
intera traccia audio e convertirla nel classico 
formato Wave di Windows, il .WAV. ll risultato 
è un file mediamente di dimensioni assurde, 
del tipo 50-60 mega per 4 minuti di canzone, 
ma è un passaggio pressoché obbligato per 
trasformare poi il file sonoro in .MP3, il 
supercompresso e ultrafamoso nuovo 
standard sonoro. 


CPU IDLE Win95/98 
Adoratori dell’overclocking, estimatori delle 
performance estreme, uomini che volete 
spingere al massimo la vostra CPU, ecco il 
programma che fa per voi! CPU Idle è un 
programma molto semplice ed efficace: 
l'unica cosa che fa è eseguire un comando 
HLT (Halt) quando il sistema è in stato “idle”, 
ovverosia inattivo. L'istruzione HLT interviene 
quando la CPU non ha niente da fare e la 
arresta, Sddirittura mettendola in stato Power 
Saving per i processori che vantano questa 
opzione (i Cyrix). Alcuni sistemi operativi, 
come Linux e Windows NT, dispongono 
dell'istruzione HLT in maniera nativa e da soli 
arrestano il processore quando è inattivo, ma 
Windows95/98 non la mette a disposizione. 
CPU Idle colma questa lacuna installando un 
processo in background che interviene nel 
momento in cui la CPU si arresta, togliendole 
corrente e consentendole così di raffreddarsi. 
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BARI VIA A. VOLTA, 6/f TEL. 080/5569582 MARSALA (TP) VIA SCIPIONE L' AFRICANO, 11 TEL. 0923/718309 
BASTIA UMBRA (PG) VIA BASTIOLA, 35 TEL. 075/8011879 MELZO (MI) VIA AMBROGIO VILLA, 21 TEL. 02/95739704 
BOLLATE (MI) VIA LEONE XIII, 41 TEL. 02/38300917 PALERMO VIA SCIUTI, 138 a/b/c TEL. 091/6262805 

BRESCIA VIALE PIAVE, 6/A TEL. 030/3369455 PERUGIA VIA PALERMO, 21/b TEL. 075/5837354 

(CAGLIARI VIA IGLESIAS, 43 TEL. 070/655037 PONTEDERA (PI) VIA GUERRAZZI, 27 TEL. 0587/212623 
ICOCQUIO TREVISAGO (VA) COTR. TAGLIABO, 4 TEL. 0332/701506 RAVENNA VIA DI ROMA, 157/a TEL. 0544/219132 

CHIASSO (CH) VIA SAN GOTTARDO, 54 TEL. 004191/6824084 RIMINI VIA SOARDI, 16 TEL. 0541/787446 

COSENZA PIAZZA FERA, 12 TEL. 0984/791850 ROMA VIALE DI VILLA PAMPHILI, 49/51 TEL. 06/58333375 
GALLIPOLI (LE) VIALE BARI, 14/16 TEL. 0833/262010 SESTO SAN GIOVANNI (MI) VIALE CASIRAGHI, 62 TEL. 02/2481724 
IMOLA (BO) VIA EMILIA, 121/123 TEL. 0542/22051 SCICLI (RG) VIA NINO BIXIO, 4 TEL. 0932/831481 

LUINO (VA) VIA B. LUINI, 15 TEL. 0332/535868 SPOLETO (PG) VIA già MARCONI, 270/a TEL. 0743/47800 


MANTOVA VIA XX SETTEMBRE, 7 TEL. 0376/229345 


GOLDEN TEE GOLF 4kPeter Jacobsen's Golden Tee Golf”, questo il nome intero 
della simulazione della Incredible Technologies, è un 
simulatore di golf che nulla toglie e nulla aggiunge a quanto già detto in anni di titoli 
appartenenti a un genere che sembra scarsamente propenso all'evoluzione. Quello che però 
rende interessante questo gioco è che è la conversione per PC di un coin-op, cosa questa 
abbastanza rara in generale e ancora più particolare se si considera il genere del titolo che 
stiamo prendendo in esame. Potrei stare qui a elencarvi le novità baldanzosamente enunciate 
nella press-release quali i nuovi sistemi TrakSwing” e ITalk” ma, siccome credo interessino a 
pochi, possiamo passare alla parte realmente saliente di questo box, cominciando col dire che il 
dimostrativo di Golden Tee Golf lo trovate all’interno della dir \GOLDEN TEE GOLF nella forma di 
un archivio di nome gigdemo.exe. Grazie ad esso vi sarà data la possibilità di provare 3 buche, 


JET FIGHT FULL BURN 


etfighterr Fullburn, della Take 2 Interactive, è un simulatore aereo 
‘ambientato nel 2006. Nel Mare di Barents, al largo delle coste della 
Scandinavia, vicino alla Russia, è stato scoperto un grosso giacimento di petrolio, sui quale la più lesta ad avventarsi 
è stata la Norvegia. Peccato che la Russia non abbia intenzione di starsene in disparte e che, di conseguenza, 
comandata dal Generale Alexander Drugov inizi una guerra nella quale, inevitabilmente, 
verranno coinvolti anche gli Stati Uniti. Nel gioco ovviamente voi vestirete i panni di un 
pilota di caccia militare: lo schieramento lo sceglierete voi, il che significa che potrete 
pilotare tanto un F/A-18 quanto un F-22N 0 un MiG-42. Ciò che è certo, invece, è che di 
tutto questo, nel demo presente nella cartella \JFFB del vol. 45, potrete provare un 
assaggio grazie a un demo non interattivo avviabile col comando fullburn.bat. | requisiti 
minimi del gioco che mi sono stati segnalati accennano a un Pentium 133 con 16MB di 
RAM (raccomandati: Pentium 200 con 20MB di RAM e 3Dfx) ma dubito che si riferiscano 
al rolling demo. 

Dateci un'occhiata e poi passate ad altro. 


Accolade, rappresenta l'ennesimo capitolo di una saga di 
simulazioni di baseball piuttosto famosa oltreoceano. Siccome anche qui in Italia abbiamo 
qualche appassionato del “passatempo nazionale” degli americani, ho pensato di rubare 
22MB di spazio al vol. 46 al fine di proporvi un dimostrativo decisamente ben fatto che 
troverete contenuto all'interno della directory \MARDBALL 6 (file: hb6demo.exe). 

Rispetto al quinto episodio della serie va segnalata la comparsa di un vero e proprio 
engine tridimensionale, capace di conferire quel tocco in più di realismo che prima 
mancava. Per provare a giocare una partita ad Hardball 6 basterà essere i possessori di 
un Pentium 166 con 16MB di RAM (ma è raccomandato un P166 con 32MB di RAM, meglio se accompagnato da 
una bella 3Df). 


KKND2 — KROSSFIRE KND 2 è un altro strategico in real-time questa volta realizzato dalla 

Jeam Software e dalla Melbourne House e poi distribuito nel mondo dalla 
Electronic Arts. Per quanto va subito detto che non si tratta di nulla di innovativo, c'è comunque da constatare che il 
titolo ha subito un certo miglioramento rispetto al primo episodio, allora un po' troppo “grezzo” rispetto alla già 
quotata concorrenza. Nell'universo di KKND potrete prendere il comando di una delle tre razze 
esistenti, le quali si daranno battaglia in un universo in cui l'unica vera nota degna di merito 
sono i diversi rilievi presenti nel terreno, che permetteranno a chi è in posizione sopraelevata 
di sparare a chi sta sotto senza che questi possa ricambiare la cortesia. Per il resto, la solita 
marea di opzioni cui ormai siamo già abituati. Il demo di KKND2 Krossfire è contenuto 
all'interno della directory \KKND 2 — KROSSFIRE del vol. 45 nella forma del consueto archivio 
autoscompattante kknd2_demol.exe che potrà essere lanciato direttamente o dall'interfaccia 
grafica. | requisiti di sistema sono alla portata di tutti, poiché ammontano a un Pentium 90 
con 16MB di RAM. 


SEVEN KINGDOMS AA ‘even Kingdoms Ancient Adversaries 

reguito di QUE K 

proposi qualche mesetto fa; trattasi di uno strategico real-time che, se a prima vista 

può ricordare fin troppo Warcraft 2 della Blizzard, in realtà presenta una struttura 

decisamente più complicata che non mancherà di attrarre a sé tutti coloro che 

davanti a computer si divertono solo quando si spremono le meningi. Nel gioco 

potrete prendere il comando di una delle civiltà a disposizione (Cinesi, Persiani 

Giapponesi, Greci, Normanni, Egizi, Vichinghi, Maya, Indiani e Zulu) e inizierete con 

un singolo villaggio che sarà il vostro trampolino di lancio verso la conquista del 

mondo. Per far ciò non dovrete solo combattere col nemico, bensì trattare, stringere o 

sciogliere alleanze, infiltrare spie, sviluppare commercio e scienza, incoraggiare la 

religione come strumento aggregatore delle masse e molto altro ancora. Ognuno dei vostri sudditi sarà rappresentato 
da numerosi parametri che verranno influenzati dalla vostra condotta, la quale dovrà quindi essere esemplare senza 
ovviamente trascurare il fatto che prima di tutto dovete pensare ai vostri interessi; qualora la situazione non fosse poi 
sufficientemente complessa, segnalo la presenza di varie divinità che, agendo di testa loro, finiranno quasi 
sicuramente per scombussolare i vostri piani 

Tutto ciò vi interessa? Allora sappiate che il demo di Seven Kingdoms Ancient Adversaries è contenuto all’interno di 
una omonima directory all'interno del vol. 45 (file: 7kaademo.exe); i requisiti minimi di sistema ammontano a un 
Pentium 90 con 16MB di RAM 


STRATOSPHERE Ir riginali i rategico tri cord 
[Games in cui vi ritroverete al comando di fortezze volanti che si affrontano a 

suon di cannonate, di città costruite su montagne galleggianti che si daranno battaglia per la conquista dei cieli, 
Basato su una versione rivista e corretta dell'engine Direct 3D di Armour Command, il gioco consiste semplicemente 
nella costruzione, ampliamento e fortificazione della propria reggia flottante: basandosi poi sulle risorse naturali di 
cui si potrà entrare in possesso una volta conquistato un territorio, sarà possibile costruire nuove armi, scudi, 
generatori energetici 0 propulsori con cui essere i dominatori incontrastati del gioco (saranno oltre sessanta le 
modifiche che si potranno apportare alla propria fortezza!) 
Le missioni in tutto saranno 24, ambientate in 7 diversi mondi che vi offriranno sfide sempre nuove e diverse: se 
posso darvi qualche consiglio, comunque, vi inviterei a prestare attenzione a distribuire 
correttamente l'energia all'interno della vostra unità, a piazzare degli scudi là dove vi sono 
dei punti deboli, a non costruire delle fortezze che non siano troppo grosse, visto che così 
penalizzereste la velocità negli scontri aumentando indiscriminatamente la massa, e a 
raccogliere della roccia per gli ampliamenti solo quando questo è veramente necessario. 
Questo concentrato di originalità è ammirabile all'interno della cartella \STRATOSPHERE del 
vol. 45 (file: setup.exe) e per essere goduto richiede una configurazione hardware che, 
purtroppo, non sono riuscito a reperire da alcuna parte. 


GET RIGHT v3.1 
GetRight è un ottimo e veloce programma 
che vi affiancherà nella navigazione per la 
rete alla ricerca di patch, immagini e 
quant'altro. Il programma può essere usato 
in due modi: potete lanciarlo dal menù avvio, 
esattamente come Blocco Note, oppure 
lasciare in esecuzione automatica il GetRight 
Monitor. 

Perché affidarci a Getright? Come prima 
cosa, se Netscape o Explorer vanno in crash 
il download continua perché gestito da 
un'altra applicazione; in secondo luogo il 
programma gestisce il "Resume” ovverosia il 
download in tornate successive: se vi cade la 
connessione 0 volete andarvene a letto a 
dormire dopo aver scaricato 2 dei 5 mega di 
un demo, potete riprendere la volta 
successiva da dove eravate rimasi 
downloadando solo i 3 mega mancanti. Ci 
penserà poi il programma a incollarli alla 
parte che sta già sul vostro hard disk. Altre 
cose sulle quali potete mettere mano è la 
pianificazione dei download a certe ore del 
giorno, il download completo di certi siti a 
cadenze prefissate, il limite massimo di 
connessioni ammesse, se disconnettersi al 
termine del download © addirittura spegnere 
il PC al termine del lavoro (ideale per chi se 
ne vuole andare a letto lasciando lavorare il 
PC anche se, in questo caso, il case ATX è 
d'obbligo, altrimenti compare solo la scritta 
“È possibile spegnere il computer”. Buon 
lavoro! 


OUT OF CONTEXT 
Qut Of Context è un programma che, pur 
occupando un minimo spazio su disco e in 
memoria, aggiunge una serie incredibile di 
menù contestuali (quelli, appunto, che 
compaiono col tasto destro del mouse, 
chiamati contestuali perché variabili a 
seconda del tipo di icona che scegliete) a 
quelli predefiniti di Windows 95. 

Apprendere e apprezzare veramente Out Of 
Context richiede un minimo di tempo e di 
abitudine, ma in seguito scoprirete come 
diventerà difficile farne a meno: insomma, 
uno di quei programmini tipo Power Toys 
che quando si reinstalla Finestre95 (succede 
a tutti, prima 0 poi) è bene avere sempre 
sotto mano, pena depressione e malessere 
diffuso. 


OPERA 3.2 
Quello che vedete qui è nient'altro che un 
browser sviluppato dalla norvegese Opera 
Software, che ho ritenuto saggio accludere 
nel Silver Disk per un paio di buoni motivi: il 
he si tratta di un ottimo programma 
ione per Internet, realizzato 
veramente bene con un occhio più alla 
praticità e alla concreta necessità di avere 
uno strumento efficiente e comodo, 
piuttosto che a una infinita serie di opzioni o 
gadget che non vengono mai usati; il 
secondo motivo è che rappresenta un'ottima 
alternativa ai più blasonati (non sempre a 
ragione) Netscape Communicator e 
Microsoft Explorer: se non sopportate di 
essere schiavi del browser di Bill Gates 0 

non ne potete più dei continui (e irritanti 
alquanto) crash di Netscape, allora il vostro 
problema è bello che risolto. 


PAINT SHOP PRO 5 
Ed eccoci alla “chicca” dello shareware di 
questo mese, amici: chi di noi non ha mai, 
una volta nella vita, fatto una capatina al 
negozio di pittura più famoso del PC? Per un 
paio d'anni la Jasc Software ha tenuto banco 
nei programmi shareware con Paint Shop Pro 
4 (versioni dalla 4,0 all'ultima 4.12), e dopo 
un apparente periodo di inattività si 
ripropone sul mercato dei programmi a larga 
diffusione con la nuova e rinnovata versione 
di PSP 

Che cos'è essenzialmente Paint Shop Pro? E' 
un programma di disegno, esattamente come 
Paint.exe di Windows, ma con giusto un paio 
di optional in più che lo rendono un “must” 
per chiunque voglia dilettarsi anche nel 
ritocco fotografico di un certo livello, a costo 
praticamente nullo (il programma funziona 
regolarmente per 30 giorni, dopodiché va 
registrato). L'uso è intuitivo e l'interfaccia 
utente è stata notevolmente migliorata, con 
una giusta attenzione alla praticità, 
riprendendo molto dello stile di Explorer di 
Windows. 


‘REAL AUDIO E SHOCKWAVE 
Sul Silver Disk trovate le ultime versioni dei 
plug-in più diffusi in ambito WEB, Real Audio 
Player (che funziona anche come applicazione 
stand-alone) e ShockWave, che vi 
permetteranno di apprezzare al meglio i siti 
Internet corroborati da file audio e video di 
qualità. Per installarli fate doppio click sui file 
contenuti all'interno delle cartelle e limitatevi 
a seguire le istruzioni a video. Niente di più 
facile! 


Sport in Francia: 
guardare i mondiali 

di calcio o partecipare 
al Roland Garros? 


(e) 


ROLAND GARROS 


Vai dal tuo 
rivenditore 
di fiducia e prenota 
ora la tua copia. 
Ti darà l'esclusiva 
demo, per iniziare 
subito a giocare. 


pae sctepineliala 


Certo è un bel dilemma. Se da un lato abbiamo la nazionale, Impossibile da copiare grazie 
dall'altro abbiamo il miglior gioco di tennis 3D mai realizzato: all'esclusivo sistema SecuRom 
* più di 50 giocatori diversi per più di 30 campi in terra battuta, della Sony Dadc. 

erba o sintetico * possibilità di giocare anche in quattro, sia in 
network locale che via Internet * grafica ad altissima risoluzione, 
con nuove texture e animazioni a pieno schermo * dodici telecamere 
più una mobile * tornei, sfide singole, incontri, "traning mode" 


e i 4 tornei del Grande Slam. 4 né 
Quindi guardate tranquillamente i mondiali, "8 a 
ma non perdetevi Roland Garros 1998.“ pa ROLAND GARROS 


+ 
PARIS 


Per avere maggiori informazioni, contattaci: E D | U M 
tel. 02/89429049 * fax 02/89429056 


Solo gli eroi... 
cambiano la storia! 


COMMANDOS 
Behind enemy lines 


1 tedeschi si fanno sempre più minaccio- 
si. Siamo alla metà degli anni ‘40, e nel 
giro di poche settimane hanno completa- 
to l'invasione di Francia e Paesi Bassi e 
preparato quella dell'Inghilterra. 

Tu sei il colonnello Dudley Clarke e dirigi 
un commando che ha come obiettivo 
quello di insinuarsi tra le linee tedesche e 
contrastare le loro azioni. Compito di 


PC CD-ROM 


TUTT | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


ma 
( 167-821177)  www.leaderspa.it 


grande importanza storica, ma anche 
ingrato. Perché se la tua tattica non sarà 
quella giusta, la Seconda Guerra 
Mondiale potrebbe avere un’epilogo 
molto spiacevole. 

Strategia in tempo reale, 24 missioni 
pericolosissime e tempo zero... Allora 


coraggio: siamo nelle tue mani! 


“Quando în battaglia la situazione si fa dura, 
in pochi osano avventurarsi dietro le linee nemiche. 
il loro nome è... COMMANDOS. 

TGM di MARZO 98 - 


Programma e manuale în italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 90 0 sup., 80 Mb RAM (racc. 16), 
Lettore CD-ROM 2X, Win ‘95 o sup., Sound card. 


A 


LEADER 


Qualità Interattiva. 


PENTIUM Il 233 
Mhz, 64 MB di 


GC I VINCITORI 
DEL GRANDE CONCORSO 


EdoRAM, HD da 4.3 


GB, scheda video 
Matrox Millenium 4 
MB, scheda audio, 
casse acustiche, 
monitor e accessori 


Kit Create & Share 
con Camera Pak 


4°.e.5° 
PREMIO: 


Kit Multimedia 
con coppia 
di casse acustiche 


Dal 6° al 15 
PREMIO; 


Abbonamento per 
un anno 

(undici numeri) 

alla rivista 

The Game Machine 


2) 
3) 


vinci 


‘1° PREMIO: 1) DAVIDE DONDOSSOLA 


CRISTIAN AMATO 
FAUSTO DAINESE 


DIMITRI SPAGHI 
RAFFAELE VISCOLO 


MATTEO PERELLI 
MATTEO BONFANTI 
RINO CUCCURULLO 


) ENRICO MISSIROLI 


9 

10) 
11) 
12) 
tE)) 
14) 
15) 


PAOLO ARCHETTO 
GUSTAVO GALLOTTI 
LUCA LEZZO 
CRISTIANO EMANUELLI 
DAVIDE ANSALDI 
FABRIZIO DI NUNZIO 


‘on? TGM 


Dal 16° al 
25° PREMIO 


Una confezione 
originale di Quake 
2 di ID Software, 
distribuito in Italia 
da Software & Co. 


16) 
17) 
18) 
19) 
20) 
21) 
22) 
23) 
24) 
25) 


STEFANO CLAPIS 

ANDREA GIACOMELLI 
MASSIMILIANO TOMMASETTI 
MICHELE SPINA 

LUCA DARI 

MASSIMILIANO COLOMBO 
GIUSEPPE GAROFALO 
ROBERTO PIETTA 
MASSIMILIANO INNOCENTI 
MARIO NOLLETTI 


ORI CONCORSO INTEL 


Bunny People, 
i simpatici 
pupazzetti 
mascotte 

della Intel. 


26) GIANLUCA VENTURINI 


27) GIANLUCA TRAINI 

28) MATTEO ARTICO 

29) SEBASTIANO LA ROSA 
30) CLAUDIO VENUSELLO 
31) FABIO BALDO 

32) MARIA ODOARDO 

33) VALENTINO COLLI 

34) DAVIDE FURLANIS 
35) GIUSEPPE SALIERNO 
36) FRANCESCO NITTI 
37) GIANFABIO FORTI 

38) FERRUCCIO GENNARI 
39) ENRICO RICCHIZZI 
40) LUCA CRAVERO 

41) LORENZO SCIEGHI 
42) CLAUDIO TIGANO 

43) MASSIMILIANO VIOLA 
44) ANDREA MAZZUCCO 
45) FRANCESCO LOMBARDI 
46) ANTONIO PINTO 

47) FRANCESCO SCALISE 
48) ANGELO PARISI 

49) DAVIDE MEDEA 

50) ERMINIO FRUSTACI 
51) ORIANO CHIODI 

52) SERGIO MAZZETTI 
53) GABRIELE POLCE 

54) MATTEO SANTINI 

55) PAOLO GIAVAZZI 

56) NUNZIO GUGLIELMO 
57) GIORGIO BAIS 

58) IGOR RIZZARDI 

59) MARIO PASSANTE 

60) DOMENICO DE RENZO 
61) EMILIANO MASUCCI 
62) MARCO BORDONI 

63) ANDREA MARCELLI 
64) PAOLO SAVIO 

65) RICCARDO VANGELISTI 
66) SILVIO GOMIERO 

67) VITTORIO VILLA 

68) MATTEO ANDREAZZA 
69) EDOARDO AUTERI 

70) FABIO PIZZINI 

71) ANTONIO TERESANO 
72) EMANUELE CAVALLARO 
73) ALAN PISCAGLIA 

74) LORIS LACCHINI 

75) LUCIO CHIZZOLA 


Voci 


CORRIDO 


10. 


L'ECTS SCOPRE 
LE SUE CARTE 


La prossima edizione dell'ECTS, l'annuale fiera dei 
videogiochi londinese che vorrebbe essere l'E3 
d'Europa, sarà la più sensazionale della sua storie, 
almeno stando ai propositi che gl organizzatori 
hanno messo in luce in questi giorn. L'ECTS sì terrà 
all'Olympia Hall di Londra trail 6 e l'8 settembre 
pi 8 circa 1.000 nuovi titoli verranno 

nel corso della fiera. Trai fattori che 
dovrebbero rendere “speciale” questa edizione c'è 
l'andamento generale del mercato, che secondo 
alcune ricerche crescerà, nel 1998, di circa il 30 
percento in USA, e in maniera simil in Europa, 
‘generando mercati da, rispettivamente, 7 e 4.4 
miliardi i dollri. Figura primaria di questi mercati 
‘sarà ancora una volta la PlayStation, di cui Sony 
prevede una base installata di 50 milioni di unità a 
livello mondiale entro il 31 marzo del 1999. Ma il 
prossimo ECTS dovrebbe soprattutto far segnare un 
record di affluenze, che si prevedono attorno alle 
20,000, da oltre 60 paesi; circa 1.000 dovrebbero 
sere i giornalisti. Vedremo dunque se i leggero 
anticipo con cuì si è svolto 'E3 quest'anno, studiato 
proprio per favorire ECTS, consentirà alla fiera 
londinese di proporre nuovi prodotti e dî non 
relegarsi a mera “versione europea” di quanto già 
toi Georgia. 


LA RIVINCITA DI WINDOWS 


Una corte d'appello federale degli Stati Uniti ha oggi 
respinto un'ingiunzione che costringeva la Microsoft 
a offrire licenza per l proprio sistema operativo 
Windows 95 senza richiedere ai costruttori 
hardware di includere nel software anche il browser 
Internet Explorer. La Corte ha persino sostenuto che 
Îl processo con cui si era giunti llingiunzione 
conteneva error sostanziali e procedurali. i tratta, 
indubbiamente, di un precedente straordinario, che 
probabilmente segnerà indelebilmente l'intero corso 
legale di Microsoft, che si trova ora sotto il fuoco 
“nemico” in merito al nuovo Windows 98. Ora la 
compagnia di Redmond potrebbe avere nuove carte 
a suo favore, poiché la Corte ha definito ll browser un 
“prodotto integrato” nel senso di “un prodotto che 
combina funzionalità (che potrebbero anche 
commercializzate a parte) in una maniera che offre 
vantaggi non disponibili se tali funzionalità vengono 
‘icquistate separatamente e combinate 

icquirente”. Soltanto uno dei tre giudici coinvolti 
non era d'accordo, e ha così spiegato il suo 

dissenso: “L'analisi deve anche considerare se 
Internet Explorer è un prodotto separato secondo la 
legge antitrust, cioè se la differenziazione tra 
Explorer e Windows 95 può significare la possibilità, 
per l'utente, di utilizzare un software differente come 
componente browser". Tuttavia, la Corte ha ritenuto 
cruciale il fatto che Explorer sia effettivamente 

anche venduto separatamente, cosa che lo rende, di 
fatto, un prodotto a sé stante. Deluso dal verdetto il 
gruppo ProComp, un'associazione anti-Microsoft che 
comprende Netscape, Oracle e Sun: "La decisione di 
oggi ci sembra uno specchio retrovisore, visto che 
riguarda effettivamente fatti su cui si è investigato 
ne primi anni ‘90; tuttavia le nuove indaginì hanno 
portato alla luce una serio di nuovi elementi che 
confermano l'atteggiamento predatorio e 
anticompetitivo di Microsoft, oltre al suo chiaro 
tentativo di espandere il proprio monopolio”. 

» 


E DOPO BANSHEE, 
‘' LA VOLTA DI RAMPAGE 


Un solo giorno dopo la caduta dell'embrago-stampa 
in merito a Banshee, il successore del Voodoo Rush, 
la 3Dfx ha annunciato il suo prossimo chipset: si 
chiamerà Rampage. Ancora non ci è dato di sapere 
se si tratterà di un chipset integrato 2D/3D ( e quindi 
ennesima evoluzione di Banshee), oppure se Sarà 
una soluzione 30 dedicata (che rimpiazzerà quindi il 
Voodoo2). L'unica cosa certa, per ora, è che il 
processo produttivo dei nuovi chip si avvarrà della 
tecnologia da .25 micron, in luogo dell'attuale da .35 
micron: a titolo di esempio, la prima è utilizzata per i 
più evoluti Pentium Il è per chipset quali il Savage 
3D, mentre la seconda copre tutti gli altri chipset. 
grafici ei processori Pentium. Rampage dovrebbe 
comunque fare la sua comparsa sul mercato non 
prima della metà del 1999. 

» 


WINDOWS 98, FINALMENTE 


In anteprima persino rispetto agli Stati Uniti (per via del fuso) è 
stato oggi (per chi vi scrive, ovvero il 25 giugno) presentato in 
Italia l'atteso Windows 98, che sarà commercializzato nei 
negozi a partire dal 10 luglio. Per la prima volta nel nostro 
paese, alcuni rivenditori organizzeranno delle speciali aperture 
nottume per commercializzare il prodotto a partire dalla 
mezzanotte dello stesso giorno (e ditemi se non è una gran 
americanata). Sulle caratteristiche del nuovo sistema operativo 
è già stato detto molto: l'analogia più divertente che ho letto 
finora paragona Windows 98 all'Happy Meal di Mac Donald's, 
che si compone di tre elementi (hamburger, patatine, bibita) 
che sono comunque anche in vendita separatamente. Ecco, 
Windows 98 non è in fondo tanto più che Windows 95 “ultima 
versione” integrato con Explorer 4.0. Naturalmente si tratta di 
un'impressione superficiale ma negli occhi del pubblico 
funziona: tuttavia alcuni elementi del nuovo OS si riveleranno 
senza dubbio utili, come la funzione OnNow (per accendere e 
spegnete il PC in pochi secondi), la connettività USB (la nuova 
interfaccia che permette l'installazione istantanea di un 
massimo di 127 periferiche), il supporto per DVD e la 
possibilità di auto-correggere i danni del sistema operativo 
senza dover re-installare il tutto (e quante volte ci è 


capitato...). La presentazione 
stampa, decisamente piacevole, si è 
avvalsa della presenza di Alessandro 
Greco (quello di “Furore!"), il quale 
memore delle sue scorribande televisive 
ha persino inscenato una mini-puntata 
del suo programma TV coinvolgendo 
alcuni giornalisti; si presume che la 
partecipazione degli stessi fosse 
avvenuta a sorteggio, ma siamo sicuri 
che il nostro Triulzi si sia fatto 
raccomandare, per poi rovinarsi la 
reputazione cantando senza azzeccare 
una nota assieme agli altri sbandati della sua squadra. 
Tornando all'evento in sé, è estremamente chiaro come la 
stessa Microsoft si renda conto che il lancio di Windows 98 
non sia assolutamente nulla a paragone di quello, tre anni fa, 
di Windows 95. Certo è che, senza dubbio, il nuovo OS segue 
in maniera molto più precisa l'evoluzione dell'hardware di 
quanto non abbia fatto il suo predecessore, rivelandosi de facto 
ll sistema operativo “giusto” per i Pentium ll. Comunque sia, 
ne venderanno a camionate; andate pure a comprarlo. 

JPS 


L'Activision, casa americana di fama riconosciuta fin dai tempi 
del mitico Pitfll, sta in questi mesi intraprendendo 
un'interessante politica di appoggio e incoraggiamento delle 
piccole software house, quelle 
piene di progetti ambiziosi ma 
che non hanno i mezzi per 
imporsi in un mercato 
globalizzato (si dirà così? 
Word mi segnala che è un 
etrore ma non so se fidarmi di 
lui) come quello moderno. La 
casa di Santa Monica mette a 
disposizione dei giovani sviluppatori di talento le risorse e le 
potenzialità per sviluppare titoli molto spettacolari e 
promettenti. | vantaggi si concretizzano nella possibilità di 
inserirsi in una organizzazione comunque ben strutturata (con i 
pro e i contro che questo comporta), di usarne le infrastrutture, 
le apparecchiature, di poter utilizzare gli studi della società per 
realizzare spezzoni video e audio. Oltre alle disponibilità in fase 
di creazione del gioco, l'Activision mette a disposizione il 
proprio servizio di Assistenza Tecnica post-vendita e i 
dipartimenti dedicati al controllo di qualità dei titoli (i reparti 
dei beta tester, in poche parole). Mica male, direi. Se poi 
consideriamo la potenza distributiva che può avere una società 
come questa, chi si affida alle capaci mani del'Activision può 


ACTIVISION DIVENTA MECENATE 
star certo che il gioco finirà sugli scaffali 


di tutto il mondo, a disposizione dei (si 
spera) molti acquirenti. E in parecchi 
hanno ceduto alle lusinghe della casa di 
Interstate ‘76: cito in ordine pseudo. 
casuale Nihilistic Software, Redline 
Games e Raster Productions, per 
concludere con Pandemic Studios. 
Quest'ultima in particolare è interessante, 
in quanto i due fondatori sono ex 
dipendenti dell'Activision (che però fondano una casa 
autonoma che vende giochi su licenza della Activision stessa 
misteri dell'alta finanza): John Resnick che ha diretto lo 
sviluppo di Dark Reign e di quel capolavoro assoluto che è 
stato Mechwarrior 2, e Andrew Goldman (di cuì vedete la foto 
a lato), capo del team che ha scritto “Spycraft: The Great 
Game” e Battiezone. E guarda caso la Pandemic Studios 
venderà cinque giochi sotto l'etichetta Activision, di cui due 
saranno i sequel di Dark Reign e Battlezone! Il primo titolo 
{non si sa quale) vedrà la luce nell'estate del 1999, fra un 
anno esatto. E gli osservatori economici di TGM aspetteranno 
di vedere i risultati del mecenatismo americano. Non so voi ma 
tutta questa protezione e offerte di aiuto alle case minori da 
parte di una casa abnorme (per dimensioni e potere) come la 
Activision mi inquieta un tantino. 


Claudio Della Noce 


Così cantavano Simon e Garfunkel ne “il laureato” e noi, unendoci 


Ovviamente non si tratta di un simulatore di pizzeria, né tampoco 
di guida di Apecar Rall Sviluppato alla WizBang! Software, gli 
fell'Act 


‘smazzare tutte le partite del campionato, è disponibile un'opzione 


ruotare intorno al mondo del baseball. Sempre in tema di gestione 


dell 
sembra rendere poco appetibile il 


nelle mani e nel mouse del giocati 


gli acquisti per la stagione, modificare le abilità dei singoli giocatori, gli stipendi e tutti gli aspetti che economicamente possono 


che decide i tumi di rotazione alla battuta, | cambi durante gli inning, ecc. Ovviamente, com'è 
lecito aspettarsi da mamma Microsoft, sono numerose le statistiche pronte alla consultazione al 
termine di ogni partita che riassumono il rendimento in campo di ogni singolo giocatore nell'arco 
stagione, la media di battuta, la relativa quotazione sul mercato, e altro ancora. Quello che 


gioco in campo vera e propria, tale da risultare (forse) eccessivamente difficile. Il controllo del 
lanciatore è veramente complicato da padroneggiare, per esempio, soprattutto ai livelli di 
difficoltà più elevati, dove il grosso del lavoro non viene più assistito dal computer ma è lasciato 


un serio rivale a Hardball 6 e Triple Play 99. 


WHERE HAVE YOU GONE, JOE DI MAGGI 


idealmente al loro canto, finiamo 


per chiederci la stessa cosa. Ma a parte questo inizio veramente profondo, è tempo di scoprire 
qualcosina di più circa l'ultimo gioco sportivo della Microsoft: Baseball 3D 1998 Edition 


abbiamo a che fare con un arcade 
stessi del vecchio Hyperblade 


ision, il gioco vi mette nei panni di una squadra di pallabase americana che tenta la scalata 
alla testa della Major League. ll poligono la fa da padrone, come al solito, per cui ci troveremo di 

fronte a giocatori perfettamente animati, con gli spigoli smussati per far loro assumere un aspetto 

meno grottesco e con i volti dei giocatori veri applicati ai poligoni della faccia. Gli stadi d'altro canto, sono la replica delle 
immense arene americane e dispongono di oggetti animati in tempo reale come il cartellone segnapui 

movimento. ll sonoro è di routine, nel senso che fa quello che deve fare senza infamia né lode: d'altronde una folla che urla 
“Home Run” o una pallina che colpisce un bastone di legno non sono particolarmente difficili da registrare. Oltre a dovervi 


0 le pubblicità in 


di gestione manageriale della squadra, per cui dovrete decidere 


della squadra, potrete assumere anche il ruolo dell'allenatore, 


fitolo è la professionalità con cui è stata realizzata la parte di 


tore. Speriamo di ricrederci in sede di recensione e di scoprire 


Claudio Rayburni 


DA GRANDE VOGLIO FARE IL 
Riservato ai lettori di “TGM": 


Vuoi diventare beta tester di Rayman 2, il bellissimo platform 
tridimensionale di Ubi Soft che uscirà in novembre? 

Se sei appassionato di giochi platform e possiedi un PC con 
microprocessore Pentium 2 con almeno 32MB di RAM e una 
scheda 3Dfx invia subito il coupon di TGM 2: 


Ubi Soft S.p.A. - Via Anfiteatro 5 - 20121 Milano 
(citare sulla busta “Rif. Beta Tester”) 


| primi dieci fortunati che risponderanno 

potranno ricevere una copia di Rayman 2 

versione beta e provare il gioco in anteprima! 

) Per poter ottenere questa versione sarà 
richiesto ai beta-tester di firmare un accordo in 


BETA TESTER 


cui si impegnano alla riservatezza e 
in più verrà fornito loro un 
questionario da compilare dopo aver 
provato il gioco, da restituire entro il 
15 Agosto 98. | risultati forniti dai 


dieci beta tester verranno pubblicati 
nel numero di ottobre di TGM. 


Affrettati a rispedire il coupon! Non perdere l'occasione di 
diventare beta-tester e avere così la possibilità di vedere in 
anteprima uno dei titoli più attesi dell'anno! Contribuisci alla 
“costruzione” della versione finale del gioco e ne riceverai una 
copia in omaggi 


Saluuuto. 
Dispa 


LO SCIENZIATO PAZZO TOGLIE LA SICURA 


Molte piccole case di sviluppo di videogame stanno nascendo 
în questi mesi e portano con sé un sacco di prodotti 
estremamente interessanti: pensate solo alla Mango Grits e al 
suo incredibile Barrage. Un'altra outsider del mercato 
videoludico, la Mad Genius, è ben determinata a far vedere i 
sorci verdi alle più blasonate software house, e leggendo le 
cinque regole alla base della loro filosofia, 
c'è da credergli: 1) Fare un bel gioco è più 
importante che iniziare alle nove e finire 
alle cinque (l'orario d'ufficio in America). 
2) Le persone che lavorano a un gioco 
dovrebbero accaparrarsi la maggior parte 
dei suoi proventi finanziari, 3) Se i game 
designer si divertono a giocare con un 
titolo fino a farsi venire gli occhi palati, gli 
acquirenti di videogiochi faranno 
probabilmente lo stesso. 4) Soltanto 
perché lo fanno tutti non vuol dire che sia 
una buona idea (0 una cattiva), 5) Mai annoiare il giocatore. 
Il loro primo titolo, che vedrà la luce in autunno, è uno 
sparatutto in soggettiva ambientato nel solito futuro remoto in 
cui le mega corporazioni industriali hanno preso il posto dei 
governi. La Nakata Corporation, alle cui dipendenze sta il 
vostro alter ego digitale, è minacciata da un programma di 
distruzione progettato da dei rinnegati all'interno della stessa 
organizzazione. Prenderete quindi il comando di un tank (carro 
armato) per sferrare l'offensiva contro il nemico che si cela 
all’interno della stessa casa madre. Tra voi e la vittoria finale, 
25 missioni e 40 tipi di nemici differenti ma anche 25 armi 


diverse al 
vostro fianco con le quali 

equipaggiare il tank al meglio 

delle sue potenzialità offensive. Gli 

‘ambienti di gioco spaziano dai 

luoghi chiusi a quelli aperti 

sottomarini e spaziali viglati da 

agguerriti e abili droni alieni e 

sistemi di sicurezza, mentre la rosa delle armi comprende 
mitra, laser, mine di prossimità, ologrammi ingannevoli, granate 
batteriologiche (1), testate nucleari e altri simpatici ammenicoli 
Due cose distinguono questo titolo dai vari Quake 2, Unreal e 
Half-Life: primo, la capacità di offrire ragguardevoli risultati 
anche su macchine di fascia bassa e non accelerate 
(realizzando luci dinamiche, esplosioni e ombre, trasparenze e 
altro via software); secondo, la particolare propensione al 
single-player anziché al multi-player. Non che quest'ultimo non 
sia implementato, anzi, è addirittura prevista l'opzione di split 
screen per giocare in due sullo stesso PC, solamente è stata 
posta una particolare cura nel design dei livelli e 
dell'intelligenza artificiale degli avversari in modo da 
compensare quella che sembra essere l'attuale tendenza dei 
giochi in soggettiva, ovverosia privilegiare il lato on-line (non 
che ci sia niente di male, beninteso). Un Pentium 90 con 16 
mega di memoria volatile, accompagnati da Windows95 0 DOS 
{a riprova di quello che affermavo poco sopra circa le macchine 
di fascia bassa o, banalmente, vecchie) ci permetteranno di 
valutare la bontà delle affermazioni dello scienziato pazzo. 


L'ipotesi è abbastanza catastrofica: infilare il doppino telefonico 
che fuoriesce dai nostri modem in una presa di corrente rischia 
di essere doloroso per la maggior parte di noi (a meno che non 
vi chiamiate Clark Kent). Cionondimeno è plausibile, e non si 
tratta di uno scherzo di dubbio gusto. La Nor.Web 
(www.norwebcomms,com), una società nord americana 
impegnata nell'affollato mercato delle telecomunicazioni, ha 
Infatti sviluppato una soluzione per la trasmissione dei dati 
sulle linee elettriche chiamate “a bassa tensione” (ovverosia 
quelle a 220V che abbiamo in casa) in grado di trasmettere 
dati in ragione di un MBps (1000kbps). Niente male, se 
consideriamo che i modem viaggiano a 33.6Kbps di norma, e i 
lussuriosi dell'IDSN (eh eh) si possono fregiare di un massimo 
di 128Kbps. Il funzionamento è abbastanza semplice e 
cercherò di spiegarlo con poche, chiare parole: si basa tutto sul 
filtraggio dei segnali elettrici, Le normali linee elettriche 
trasportano corrente alternata a 50 Hz, mentre la Nor.Web ha 
sviluppato una soluzione chiamata Digital Power Line 1000 
che usa corrente alternata a 1000 Hz, ovverosia un MHz, 
‘sempre sullo stesso cavo 
elettrico. Ai due capi 
della linea, alla centrale 
e al contatore di casa, 
vengono montati dei filtri 
in grado di separare le 
due diverse frequenze di 
funzionamento: un filtro 


E SE METTESSI IL MODEM NELLA 220? 


in grado di far 
passare le basse frequenze e tagliare 

quelle alte (filtro passa-basso) 

escluderebbe il segnale a un MHz 

lasciando che in casa, al monitor e 

all'alimentatore del PC arrivi la solita 

corrente, mentre un secondo filtro 

passa-alto svolgerebbe l'esatto 

contrario del precedente: taglierebbe 

la corrente a 50 Hz e manderebbe 

solo quella presente a frequenze 

superiori, ovverosia il segnale a un 

MHz contenente i dati che viaggiano dalla rete. All'uscita un 
modem decodifica il tutto e noi, con lo stesso filo accendiamo 
il PC e ci facciamo dei deathmatch allucinanti senza problemi 
alcuni di latenza. La soluzione è talmente bella da risultare 
quasi impossibile: sganciarsi dal monopolio Telecom e delle sue 
bollette, poter contare su un alto transfer rate a costo 
bassissimo e vivere tutti felici e contenti. Non sappiamo come 
andrà a finire, se la NorWeb finirà distrutta da misteriosi 
attentati organizzati dalle aziende di telefonia di mezzo mondo 
0 sfonderà e farà quattrini brevettando il DPL1000, ma 
possiamo solo sperare che la cosa prenda piede e che l'ENEL 
si lanci nelle telecomunicazioni in maniera seria. Avrebbe tutta 
(ma proprio tutta) l'Italia già cablata, e quindi potenziale 
cliente è ogni cittadino che preme l'interruttore per accendere 
una lampadina, che come punto di partenza non è male. 


Anche se di calcio non se ne può proprio più, ecco 
un'interessante iniziativa proposta da Multimedia Center, il 


infatti, i responsabili della grande catena informatica hanno 


CAMPIONATI DI CALCIO... VIR 


megastore informatico della capitale. Per i primi giorni di luglio, 


a eliminazione. Ogni partecipante, 
quindi, giocherà più partite e se sarà bravo e fortunato potrà 
vincere ricchissimi premi. Multimedia Center, infatti, in 
partnership con numerosi sponsor metterà in palio favolosi 
premi per i finalisti. Le iscrizioni sono aperte a partire dal 20 


organizzato il Grande Torneo Mondiale “Fifa France 98", in 
collaborazione con Planet Sport Café. La competizione sarà 
sulla falsariga dei Mondiali in corso, con gironi e scontri diretti 


giugno. 


Per iscrizioni e informazioni contattare: 
MULTIMEDIA CENTER 

Tel. 06/765687 Fax 06/79845392 

Via Tuscolana 695, 00174 Roma 

Galleria Cosmopolis Metro Numidio Quadrato 


to di 


RONALDINHO SI VENDE ALL'ARMADILLO 


Mentre la Francia infiamma l'intero pianeta con l'evento sportivo dell'anno, e i nostri cuori battono all'unisono 
per la squadrona di Cesare, la transalpina Infogrames, mamma di Alone in The Dark e Pilgrim, realizza un vero 
colpo grosso con l'acquisto dei diritti di immagine e di quant'altro del supercampione brasiliano Ronaldo per una 
serie di giochi sportivi (calcistici, magari?) che dovrebbero vedere la luce nei prossimi tre anni. In tutto sì tratta 
di sei o sette titoli che coprono l'intero panorama calcistico simulabile su computer: arcade (tipo FIFA98), 
simulazioni o manageriali, che vedranno la diretta partecipazione del giocatore interista nelle fasi di sviluppo dell 
gioco (nei limiti del tempo disponibile per il giocatore di calcio più pagato e più bravo del 
pianeta). Molto simpaticamente il signor Bruno Bonnell, capoccia della Infogrames, fa notare 
che si aspetta che Ronaldo sia coinvolto profondamente nello sviluppo dei titoli, per due ottime 
ragioni: la prima è che è previsto per contratto, la seconda è la passione per il ludo elettronico 
che accomuna tutti noi al ragazzo prodigio (l'unica, credo). Le angeliche movenze del campione 

saranno riprodotte fedelmente sui nostri monitor grazie al motion capture, e potremo vestimne i panni 

probabilmente già a Natale di quest'anno, quando il primo titolo (provvisoriamente e, con un vero guizzo di 

originalità, chiamato “Ronaldo World Soccer”) farà capolino sugli scaffali del nostro pusher di fiducia. Le notizie 

sono piuttosto frammentarie, mi rendo conto, d'altronde il progetto è da poco partito, e di Ronaldo non si è 

ancora vista la presenza negli studi francesi (anche se, insomma, è già lì, no? Che gli costa una capatina dal sig. 

Bonnell tra il primo e il secondo tempo della finale?), ma alla Infogrames ci tengono comunque a ribadire che il 

nome del miglior giocatore della Terra sulla confezione del gioco significherà solamente che avremo tra le mani il 

miglior gioco di calcio mai scritto prima. In Europa i titoli saranno distribuiti dalla Infogrames stessa, mentre 

all'estero la commercializzazione potrebbe essere curata dalla divisione sportiva stessa, che vedrà la luce 

all'ECTS di quest'anno. Non è esclusa una partecipazione della Nike all'interno del gioco (la Nike sponsorizza tutto, ormai) 

mentre pare certo che non ci saranno licenze ufficiali della FIFA 0 della Champions League 0 altro: in fin dei conti Ronaldo è già 

un nome e una garanzia sufficiente per un gioco di calcio, non credete? 


—  —NENSE 


TELECOM ITALIA 
SI E SUL FRONTE ESTERO 


Diventare una compagnia di telecomunicazioni 

integrate: è questa la linea guida che Telecom Italia 

sta seguendo sul fronte della sua evoluzione presso i = 

mercati ester, una linea che ha portato l'azienda 

Italiana per e telecomunicazioni a siglare e rinsaldare 

numerosi accordi intemazional. Per gl utenti della 

rete, l'accordo più significativo è senza dubbio quello 

con Excite, grazie alla qual servizio on-ine di 

Tolecomsi amplierà sino a diventare un “portale” di 

Internet, capace di olfrre ricerca, e-mail, chat e altra sa 

proposte. Per quanto riguarda la partnership con 

Cable & Wireless, è stato fornito un quadro 

approfondito sugli sviluppi in corso e sulle principali 

caratteristiche industriali el progetto. in merito 

all'operazione Bouygues, Consiglio ha espresso una @ 

positiva valutazione sull'opportunità di approfondire 

l'esame del progetto, ravvisando la necessità di 

definira un'ipotesi d sviluppo e di rilancio gestionale (e) 
v 
D 


(e] 


della società connesso all'eventuale perfezionamento 
dell'acquisto della quota del 20% attualmente in. 
possesso di Cable & Wireless. E' stata poi 
annunciata la positiva decisione dell'Unione Europi 
che nei giorni scorsi ha dato il via libera a CYC, la 
joint venture fra Telecom Italia, Union Fenosa, 
Endesa e altri che, nel marzo scorso, si è aggiudicata 
ta gara per a licenza per i servizi di telefonia e 
televisione via cavo nella regione di Madrid, che 
rappresentano circa il 30% del mercato delle (e) 
telecomunicazioni spagnole, 

» o 


IL RITORNO DELLA 
GUERRA DEI PREZZI 


Clima da passato recente negli Stati Uniti, ove si 
infiamma nuovamente la querra dei prezzi fra Sony e 
Nintendo. La PlayStation è stata infatti portata al 
prezzo di 129 dollari (da 149) soltanto pochi giorni fa, 
8 immediatamente a ruota anche il Nintendo 64 ha 
vistoritoccato i suo prezzo sino a quella quota. 
Alcune voci sostengono però che, mentre i ritocco in 
casa Sony sembra definitivo, quello riguardante 
"N64 riguarda un periodo promozionale che 
terminerà a settembre. Sul fronte Europeo, per il 
momento, le acque restano calme, anche sein Italia 
la Sony ha forse anticipato i tempi offrendo, al prezzo 
usuale (299,000 lire), un joypad “Dual Shock" 
assieme alla console invece di quello tradizionale. 
Resta infatti da capire se la riduzione del prezzo di 
commercializzazione sui mercati americani sia un 
dettame della stessa Sony o sia una mossa 
preventiva da parte dei rivenditori proprio in attesa 
dell'arrivo di questa nuova confezione. 

»P 


IL BUON FUTURO DELLA EA 


John Riccitello, presidente della Electronic Arts, 
prevede un anno di grandi soddisfazioni per la sua 
compagnia; la EA intende rilasciare un totale di 30 
titoli al massimo per quest'anno, concentrandosi su 
quelle linee e quei titoli che possono permetterle di 
‘aumentare il suo share di mercato; a questo 
proposito Riccitiello vede di buon occhio soprattutto 
Sim City 3000 e un nuovo gioco di galf con 
protagonista Tiger Woods. Nel corso dell'ultimo anno 
fiscale, l'utile netto della EA è cresciuto del 41 
percento, salendo 2 oltre 72 milioni di dollari, mentre 
il fatturato è aumentato del 35 percento, toccando 
quota 908.8 milioni di dollari 

»P 


DA HACKER A MILIONARIO 


Poche settimane fail noto motore di ricerca Yahoo ha 
completato l'acquisizione di una società chiamata 
Viaweb, per circa 49 milioni di dollari, Ebbene, uno 
dei tre soci fondatori ella Viaweb è Robert Tappan 
Morris, il famoso hacker che, nel 198, fece circolare 
il temibile virus “worm” (verme) da un computer. 
dell'MIT, infettandone oltre 6.000 in tutto il mondo, 
compresi alcuni sistemi della NASA e dell 
Dipartimento della Difesa Americana. Aveva 24 anni 
all'epoca, e venne due anni dopo condannato al 
pagamento di una pena pecuniaria dî 10.000 dollari, 
oltre a 400 ore di servizi sociali da svolgersi in tre 
ani. Morris sembra essere i prototipo del genio. 
informatico, tanto che è addirittura riuscito a 
disegnare una “mappa” di Intemet; non è comunque 
il solo hacker ad avere pol intrapreso una carriera 
proficua: ad esempio David LaMacchia, che faceva il 
pirata tramite una BBS, ora lavora per Oracle. La 
redenzione corre via Internet... 

» 


I 
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Voci 


CORRIDO 
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i NEWS 


PSYGNOSIS NON SI VENDE 


Ristrutturazione in vista per la Psygnosis, ma nessun 
timore di vendita da parte di Sony; oltre due anni fa si 
era già parlato della possibilità che la casa 
giapponese cedesse la software house inglese, 
possibiltà poi maî concretizzatasi, anche in virtù di 
ottimi successi da quest'ultima prodotti. Dopo un 
‘anno meno vincente, però, le voci sono tomate in 
auge, per essere immediatamente smentite n favore 
di una più tranquilla riorganizzazione, che coinvolgerà 
probabilmente alcune posizioni lavorative e rivedrà i 
piano di marketing della compagnia. Nonostante 
tutto, comunque, diverse società si erano fatte avanti 
per acquistare la Psygnosis, sicché Sony ha dovuto 
ribadire seccamente le proprie intenzioni, 
‘aggiungendo che intende comunque affinare i tiro 
della compagnia per evitare il ripetersi di annate 
come quella passata, che ha fatto registrare perdite 
per circa 200 milioni di dollari. 

» 


OTTIMA SALUTE 
PER LA EIDOS 


Grazie soprattutto a Tomb Raider 2, la Eidos ha 
presentato incoraggianti dati fiscale per l’anno 
conclusosi lo scorso 31 marzo: il fatturato è 
praticamente raddoppiato, toccando quota 75.5 
milioni di sterline, mentre i profitti hanno superato i 
19 milioni di sterline; l'anno passato la compagnia 
aveva invece riportato perdite pari a 6.4 milioni di 
sterline. Sî tratta di un trend crescente che ha portato 
la Eidos, dopo due anni in perdita, nuovamente al 
profitto, soprattutto grazie ai titoli guida di casa Core 
Design. Tomb Raider 3 è naturalmente annunciato 
per Natale, anche se difficilmente l'interesse del 
pubblico si manterrà abbastanza alto da consentire 
un nuovo successo commerciali di questa portata. 


Una versione preliminare di Internet Explorer 5,0 
potrebbe essere persino già in circolazione mentre 
laggete queste righe, visto che Microsoft ha 
mostrato l'intenzione di volerla rilasciare verso la fine 
di giugno. Si tratta ovviamente di una release 
riservata ai soli sviluppatori, così che possano 
cominciare a scrivere applicazioni per il nuovo 
software; tra i miglioramenti di questa versione ci 
‘sarà maggiore velocità, una migliorata 
comunicazione di informazioni tra la rete e il desktop, 
e una grafica più dinamica. La Microsoft non ha 
ancora deciso s6 includerò la versione finale di E 5.0 
conil nuovo Windows NT 5.0, tuttavia il nuovo 
Explorer verrà trattato come un prodotto “stand- 
alone”, anche per evitare nuovi guai come quell, ben 
noti, accaduti con la release 4.0 e Windows 95. 

»P 


JE CON LUI ANCHE 
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Nel corso del PC Expo di New York, infatti, Microsoft 
ha offerto un primo sguardo sui sui prossimi 
prodotti software, principalmente Windows NT 5.0 e 
Office 9.0, che dovrebbero entrambi arivare alla fine 
dell'anno. La nuova versione del pacchetto dovrebbe 
rappresentare, secondo Microsoft, lo stesso salto 
tecnologico rispetto a Office 97 che Windows 95 
aveva rappresentato rispetto a Windows 3.1; questo 
principlamente per l fatto che la nuova release, come 
è tendenza consolidata, si baserà fortemente sulla 
connettività a Intemet. La famiglia Office ha da 
sempre rappresentato circa un terzo del fatturato 
della compagnia di Bi Gates, conquistando circa l'80 
percento del mercato degli applicativi professionali. 
»P 


DVD PER LA NUOVA 
PLAYSTATION? 


Non è un mistero che la Sony non abbia, per il 
momento, alcuna intenzione di rimpiazzare la sua 
gallina dalle uova d'oro, la PlayStation. Grazie, infat 
‘a una politica molto aperta nel campo delle licenze e, 
di conseguenza, a un supporto software ineguagliato, 
la console di casa Sony si è imposta sulla 
concorrenza anche di fronte a evidenti limiti tecnici 
rispetto al Nintendo 64, sia al prossimo 
DreamCast, la console che sostituirà il Satum. Le 
voci sulla PiayStation 2, tuttavia, sono inarrestabili, e 
alcuni particolari cominciano a farsi chiari 
direttamente dalle voci della dirigenza Sony il 
presidente della SCE, Teruisha Tokunaka, ha infatti 
dichiarato al settimanale BusinessWeek che la 
prossima PSX potrebbe essere basata su un lettore 
DIVO. Sono in molti sostenere persino che Sony abbia 


CRONACHE DI BRITANNIA (Diario di Ultima Online, capitolo V) 


Britannia è in continua evoluzione e dopo la fine dell'era della 
notorietà (il nuovo reputation system piace un po' a tutti) è 
giunto il momento per la Origin di rivedere il funzionamento 
delle armi. Troppo potenti alcune, troppo deboli altre, un certo 
sbilanciamento a vantaggio di quelle da tiro... Entro breve, 
dunque, cambierà qualcosa anche nel nostro modo di 
combattere. 

Altre modifiche di più immediata applicazione vertono ancor 
sulla reputazione, visto che per comprare le infrastrutture più 
grosse sta diventando necessario avere un'elevata Fama: niente 
più castelli e navi per chi non si sporca di sangue sul campo di 
battaglia (certo che il castello ve lo possono regalare ma non è 
la stessa cosa). 

Un benvenuto va alle nuove reclute del contingente italiano, 
indomiti guerrieri che si mettono in contatto con me e con le 
gilde per muovere i primi passi in questo reame di avventura: 
complimenti a tutti, anche a Dwyne Taylor, che in sei mesi su 
Chesapeake è riuscito nella spettacolare impresa di non trovare 
un solo italiano... Di questo passo Lord British dovrà fare un 
server tutto tricolore! 

A proposito di gilde, vi aggiorno sulla movimentatissima scena 
degli ultimi tempi. Prima di tutto abbiamo un nuovo arrivo, 
ossia la Sacra Unione (che non è l'Unione di McOrion), 
capitanata da Leone di Fuoco e reperibile all'indirizzo 
www.geocities.com/TimesSquare/Ring/7 122. | membri sono 
una quarantina, intelligentemente organizzati in sottogilde, visto 
che trovarsi alla stessa ora sullo stesso server può essere 
difficile quando il gruppo non sia proprio piccolo. Grazie a 
questa suddivisione riescono a essere presenti un po' 
dappertutto. 

Eric Raven mi segnala che la Confratemita del Drago Nero è 
viva e vegeta all'indirizzo www.europc.org/cdn. Lord Quicksilver, 
invece, annuncia che la torre del sapere dei Guardiani della 
Sacra Ankh ha aperto i suoi cancelli a tutt | visitatori (in poche 
parole, non c'è più la password): l'indirizzo è 
Www.difnet.com/torre, ma personalmente vi consiglio di visitare 
anche il sito della gilca e la relativa ‘taverna’, giusto per 
rendervi conto di quanto sia bello il loro stile grafico. 


fn 
extremis ho ricevuto un messaggio da Lanzotto della Lex 
Arcana, ma non ho abbastanza mana per un teleport che mi 
permetta di parlarci a quattr’occhi. La gilda, comunque, è 
attiva e Magius risponderà con dovizia alle mail che arriveranno 
Sul sit. 

La palma di fortunello del mese va a Lord Ash, che sì è visto 
comparire davanti un assassino immediatamente trucidato da 
una guardia di passaggio. Onesto come non mai, il nostro eroe 
ha sciacallato il cadavere ed è pure andato a incassare la 
(Sudatissima) taglia, scoprendo che sulla testa dell'assassino 
c'erano ben 22.000 monete! Sicuramente le userà per 
potenziarsi in vista della missione a Destard, dove gli ex-Monaci 
Oscuri, ora Bloody Dominion Armada, hanno deciso di fare un 
raid. 

Concludo questo quinto capitolo con il resoconto della 
grandiosa esperienza (grandiosa in senso adrenalinico) vissuta 
da Tronky e dai Templari, ancora una volta impantanati nei 
meandri dello Shame. Dopo aver abbattuto un paio di pericolosi 
elementali del veleno, un attacco portato da alcuni elementali 
del fuoco ha lasciato i guerrieri allo stremo delle forze. Tronky 
ha deciso di fuggire, ma è stato raggiunto e ridotto a un misero 
punto vita. 

ll nemico fiammeggiante sollevava la mano preparandosi al 
colpo finale... Che poteva fare il capo dei Templari? Farsela 
sotto? Certo, ma non solo... Con prontezza, esclamava “girati, 
c'è un'elementalessa in bikini!" e subito dopo si nascondeva 
dietro un granello di polvere... Ebbene sì, l hiding ha 
funzionato in extremis e grazie alla protezione della dea 
bendata il nostro eroe ha portato a casa la pellaccia 

Per quanto mi riguarda, annoto con dolore la morte di uno dei 
miei compagni di ventura. Ho rintracciato l'assassino e l'ho 
fatto fuorì, dopodiché sono andato al campo della sua gilda con 
la sua spada e il suo scudo, Ho detto che gli avevo dato la 
giusta punizione e il loro capo ha resuscitato il mio amico. 
Forse a Britannia qualcosa sta cambiando. 


LEZIONI DI CANTO PER LARA 


“Bastall! Non se ne può più 
pettegolezzo e della chiacchiera vani 
reazione di molti di voi alla lettura dell 


ninesimo titoletto 


musica di rillevo e caratura sufficiente a dare nuova linfa all'ide 
di PVC luccicante da esporre sugli scaffali dei negozi di dischi il 22 


Eva Expr 
tempo conosciuto come partner musicale a fianco di Annie Lennox, 
affidata la scrittura del brano, l 


TGM come Novella 2000! Siete diventati il regno del gossip, del 
consumata all'ombra di malsane tazze di tè." Immagino già la 
una voce dedicata alla solita, noiosissima e 
ributtante archeologa borghese che ultimamente sta un po' abusando della nostra capacità di assorbimento 
del merchandising. Passi ll seguito e passi anche Tomb Raider III, va bene ll film, OK per gli U2 e le 
copertine di tutto ll mondo; ci stanno anche magliette, spillette, tazze e penne a sfera ma il disco proprio 
no! E invece sì! Se ne vociferava da tempo ma solo ultimamente il progetto pare aver trovato il favore dei 
capoccia della Eidos, Un CD contenente brani cantati da Lara era in cantiere da tempo e previsto per 
questo mese di marzo ma naufragò in quanto fu reputato non all'altezza del prodotto da cui proveniva, per 
cui si rese necessaria la revisione di tutto il progetto. Ma cosa non andava? La musica? Il bassista? 
Probabilmente non lo sapremo mai: quello che è certo è che finalmente la Eidos ha trovato un artista della 
che potrebbe concretizzarsi in una cialda 


singolo). Una simile precisione potrebbe persino risultare sospetta se non si sapesse nient'altro, ma noi di 
pardon, noi di TGM abbiamo in esclusiva il nome del compositore e della cantante! Sto parlando di Dave Stewart, un 


rangiamento musicale e tutto il lavoro di produzione della canzone in generale. La voce invece, 
che deve necessariamente essere femminile, potrebbe realisticamente essere quella di Rhona Mitr 


settembre di quest'anno (almeno il 


che insieme formavano il gruppo degli Eurythmics. A lui è 


la famosa modella già salita 


agli onori della cronaca come incarnazione reale di Lara nonché per il suo siluramento da parte della Eidos a favore di Vaness 
prima e Nell dopo. Ma allora perché hanno chiamato lei? Forse perché è l'unica, tra le tre, ad avere una voce decente? Che sia 
proprio questo il motivo per cui l'hanno allontanata dalle scene? Per sfruttarne le doti canterine? Mentre vi arrovellate le meningi 
nel cercare di dare risposte plausibili alle mie domande, cercate di pensare, anche solo per poco, a che razza di testo può avere 
una canzone di Lara Croft. lo ci ho provato ma la mia mente si è infranta sulle punte acuminate che riempiono i livelli del gioco e 


usando le mie sole mani unz unz.” 
Giusto per essere completo nell'informazione, aggiungo in chiusura 
sì intitolerà “Beautiful Day”. 


non ha superato vette liriche che andassero oltre “Oggi ho ucciso due caimani unz unz, mi sono arrampicata su una roccia 


che il brano del singolo, di stile indie-pop, qualunque cosa sia, 


SCONVO! 


Probabilmente passerò alla storia (e 
nell'elenco degli indagati, se il Gaburri 
mi citerà per questo) come il primo 
plagiatore di titoli di Voci di Corridoio: 
questo in particolare mi è stato 
suggerito dal caro amicone Stefano 
quando gli pariai dell'argomento di cui 
sto per mettervi a conoscenza; troppo 
provato dal lavoro per inventarmene 
uno nuovo, ho pensato bene di appropriarmi di quello da lui 
suggeritomi. Ed eccoci finalmente a noi: questo sarà l'anno di 
Unreal, ebbe modo di scrivere un redattore poco tempo fa in 
occasione della sua recensione del capolavoro della Epic, e lo 
sarà almeno fino all'arrivo di Quake Ill e di Duke Nukem 
Forever. O, almeno nel primo caso, lo sarebbe stato, visto che 
di Quake lil è sparita ogni traccia in favore di Quake Arena. Ma 
partiamo dall'inizio: poco tempo fa la id software di Carmack 
aveva diffuso notizia di un nuovo gioco in fase di sviluppo, 
chiamato Trinity, totalmente nuovo rispetto a Quake sia in 
termini grafici che di gameplay, che avrebbe rappresentato in 
prospettiva lo stesso salto che ci fu da DooM a Quake. La data 
prevista per il rilascio del gioco era la fine del 1999 e per 
ingannare l'attesa degli spasmodici videogiocatori di tutto il 
mondo avrebbero messo in commercio, alla fine di quest'anno 
Quale Il, caratterizzato da una struttura simile al Il ma con 
una serie di migliorie a livello grafico e di design dei livelli che 
in parte anticipava quelli di Trinity. Il condizionale è d'obbligo 
perché è di questi gioni la notizia dell'abbandono del progetto 


MENTI TELLURICI 


i Quake Ill (ma non quello di Trinit 
in seguito alla decisione della casa texana 
prevalentemente al gioco multi-player, cosa che non le sarebbe 
stato possibile con il terzo capitolo del terremoto. Quake Arena, 
che di questo ne prende il posto (rappresentando comunque un 
succoso antipasto di quello che ci attende 

alle soglie del nuovo millennio), sarà quindi 

orientato prevalentemente al deathmatch 

in tutte le sue forme conosciute (Capture 

The Flag incluso), riservando al giocatore 

singolo la sola possibilità di sfidare, negli 

stessi livelli, dei BOT comandati dal 

computer. E qui sono d'obbligo alcune 

considerazioni: la comunità videoludica, 

pur apprezzando il nuovo trend della id 

verso il multi-player, è letteralmente andata 

in subbuglio quando questa notizia ha cominciato a circolare, 
accusando la id di dimenticarsi dell'utente singolo. La risposta 
che lo stesso Carmack e noi di TGM possiamo dare è di non 
allarmarsi più che tanto, anzi: il mondo degli sparatutto è pieno 
di bei giochi single-player (e Unreal, Half-Life e SIN ne sono il 
lampante esempio), e non è vero che QArena non lo sarà: 
semplicemente sarà diverso da quello che siamo abituati a 
giocare finora. Carmack in persona è febbrilmente al lavoro per 
sviluppare le intelligenze artificiali dei BOT che popoleranno i 
livelli del gioco e c'è da scommettere che saranno molto più 
belli di quelli di Unreai, a tutt'oggi considerati i migliori mai 
programmati. Nessun timore, quindi, ma solo la speranza che 
la lunga attesa per Quake Arena non si faccia troppo lunga. 


L'ULTIMO RALLY 


La mia prima recensione “seria” (se si esclude un pietoso gioco 
di Hockey tagliato per ovvi motivi di spazio già a marzo) fu un 
gioco di corse sviluppato dalla Kalisto, che andava sotto il 
nome di Ultim@te Race Pro. ll giudizio non fu eccellente, 
soprattutto per via della carenza di una vera modalità di 
campionato che 

assicurasse al titolo la 
longevità necessaria. La 
diatriba tra me e il MA 
(che invece lo stroncò in 
toto) circa la qualità del 
modello di guida è ancora 
in corso, e vi aggiornerò 
in merito più avanti 
(magari in sede di 
recensione del gioco, 
5S?Nragazzi, il Todeschini 
è anche un bravo 
redattore ma è talmente 
smanioso di recensire 
tutto quello che gli capita 
sotto mano che alle volte 
è anche quasi 
imbarazzante... NdSS). 
Quello di cui vi voglio 
parlare questa volta è 
l'uscita, prevista per la 
fine dell'anno, del 

seguito” del gioco, 
intitolato in maniera assai 
originale Ultim@te Race 
Rally: i titolo la dice già 
piuttosto lunga sulla sua 


ambientazione, che dell'originale riprende tutte le 
caratteristiche per trapiantarle in piste più articolate e 
sconnesse, esattamente come fece la Milestone con il suo 
Screamer Rally. Stesso motore grafico, quindi (ottima cosa), 
Stesso divertente modello di guida orientato al dérapage e al 
controsterzo, che richiede un sapiente uso del freno a mano 
(cosa che nei rally è di basilare importanza), stessa qualità 
nella definizione delle piste e delle condizioni atmosferiche. Le 
novità sono le sedici nuove vetture che sarà possibile guidare e 
che questa volta derivano da macchine vere (non tutte uguali 
come il primo gioco, insomma), e i tracciati, ancora quattro ma 
percorribili in altrettanti modi differenti, per dar vita a sedici 
piste diverse (e se sono progettate come le precedenti, sono 
diverse davvero). Le ambientazioni sono quelle classiche del 
circuito rallistico: le dune sabbiose e infuocate dal sole 
dell'Africa occidentale, le fredde strade sterrate delle Alpi 
italiane, la secca e ciottolosa terra greca e le innevate strade 
della penisola scandinava, ognuna prevista con varie condizioni 
meteorologiche (sole a capolitto, pioggia, nebbia, o tempesta), 
Le modalità previste sono le stesse già viste in Ultim@te Race 
Pro: gara contro altri 15 pazzi scatenati in rete (locale, Internet, 
fate voi), oppure sfidando i sette avversari computerizzati o 
ancora contro il solo, inflessibile cronometro. Secca dirlo, ma 
non c'è traccia della modalità campionato di cui tanto avrebbe 
bisogno il gioco per uscire dal mucchio: speriamo che i 
programmatori della Kalisto ci ripensino su (magari leggessero 
TGM!) prima dell'uscita del gioco. | requisiti per scorrazzare 
allegramente qua e là per il mondo sono un almeno un P166 
organizzato al meglio, cioè con 32 bei mega di RAM, 56 mega 
su HDD, un CD a quattro velocità e un'acceleratore grafico 
qualsiasi. ll titolo sembra promettere bene, speriamo che 
almeno venga proposto a un prezzo non pieno, trattandosi 
comunque di un lifting di un gioco vecchiotto. 


LARA CROFT THE MOVIE: 


Continua l'appassionante saga del film di Lara Croft: dopo aver 
annunciato la decisione di girare la pellicola (cosa di per sé già 
abbastanza eclatante), la Paramount sta intensamente 
lavorando al casting. Le prime voci parlavano di Elizabeth 
Hurley, già famosa come moglie di Hugh Grant nonché 
produttrice dei suoi film (forse che altrimenti nessuno gli 
avrebbe mai fatto girare?), e apparsa in pellicole come Austin 
Powers - ll Controspione. Cancellata quest'ipotesi senza darne i 
motivi ufficiali, però, la caccia alla protagonista è ricominciata. 
Quello che è chiaro, tengono a precisare i responsabili del 
progetto (Paramount, Eidos e Viacom stessa) è che i pann 
della procace archeologa dovranno essere vestiti da un nome di 
richiamo, depennando di fatto dalla lista tutte le splendide 
modelle che fin dagli inizi dello 
sviluppo del gioco si sono susseguite 
nel ruolo di Lara. Questo significa che 
la splendida Rhona Mitra (forse 
colpevole di aver troppo attirato su di 
sé la luce dei riflettori), Nathalie Cook 
{la prima, vera fanciulla che si sia 
prestata al motion capture di Lara), 
Vanessa Demouy (conosciuta ai tempi 
di Tomb Raider ll) o l'ultima arrivata 
(presentata all'E3, per i fortunati che 
hanno potuto ammirarla, vero $$?) 
Nell McAndrew, non compariranno nei 
titoli di testa del film. Secondo i 
capoccia, perché il film abbia un 
buon successo di pubblico, non ci si 
può limitare al solo richiamo del 


PUNTATA SECONDA 


videogioco ma si rende 
necessaria la presenza di nomi 

di richiamo quale poteva essere 

la bella Liz. Le ultime, 

vagheggianti e non confermate 

voci di corridoio danno come 

possibile protagonista la 

formosa e appariscente Anne 

Nicole Smith, già acclamata stellina del mondo di Playboy 
(nonché co-protagonista della Pallottola Spuntata 33 e 1/3). lo 
di mio non sono assolutamente d'accordo con questa scelta, 
soprattutto per il fatto che la fama di un'attrice, chiunque ella 
sia, rischia di appannare il ruolo di Lara, estremamente 
caratterizzato e preciso, Chi riesce a figurarsi la biondona di cui 
sopra, usa a ruoli assai poco “vestiti”, compiere evoluzioni nelle 
piramide egizie contro malvagi di ogni sorta, senza che la 
mente (e lo sguardo) voli a luoghi più profani? Secondo me una 
simile politica rischia di rivelarsi un grosso boomerang per il 

film, mentre la scelta di una outsider consentirebbe la perfetta 
sinergia e fusione tra mondo reale e virtuale, senza deviazioni 0 
storcimenti che potrebbero invece emergere dalla scelta di una 
star. L'ultima notiziuola interessante che si legge in rete èxirca 
il nome del regista: sebbene anche qui il riserbo sia massimo, 
pare, si mormora che lo stesso Steven Spielberg, da sempre 
vicino al mondo dei videogame, sia interessato a sedersi sulla 
poltrona con scritto “director” sullo schienale. Sebbene 
incredibile per certi versi, appare non troppo campata per aria 
se si pensa che Deep Impact, che altro non è che la 
trasposizione cinematografica di The Dig, porta la sua firma 
(anche se come produttore) 


NUOVA VITA PER | VECCHI HARD DISK DA 600 MEGA? 


Ve ne aveva già parlato l'Esposito un paio di mesi fa, in una 
voce di corridoio, e ne approfitto per riprendere l'argomento 
che, nel frattempo, si è arricchito di parecchie novità. Mi 
riferisco ai lettori MP3 portatili, di quelli che permettono 
l'ascolto di brani musicali registrati in formato Mpeg 2 Layer 3, 
e che possiamo già ascoltare sui nostri PC grazie a programmi 
come WinAMP della Nulisoft. Con l'annunciato avvento 
dell'MPA, i tempi sono ormai maturi perché il mercato possa 
assorbire lettori di questo tipo. E le novità sono molte. La prima 
è la più interessante ma anche quella meno plausibile, visto 
che si tratta di un progetto ancora al vaglio delle grandi 
aziende produttrici: fino a poco tempo fa si vociferava di un 
MPZIp, in grado di 


leggere 
esclusivamente 
cartucce dello Zip 
da 100 mega (che 
già non sarebbe 
stato male), mentre 
successivamente i 
responsabili del 


progetto lo hanno 
cambiato in qualcosa di ancor più ambizioso: il MEPAS 
(Multfunctional Expandable Portable Audio System: sistema 
audio portatile polifunzionale espandibile), che prevede, in 
sostituzione dello slot per cartucce Zip, una interfaccia EIDE 
(quella degli Hard disk, per intenderci) che permetterà al 
lettore di alloggiare periferiche di ogni tipo: lettori Zip, CD- 
ROM, LS-120 Super Floppy da 120 MB, e persino gli hard 
disk stessi. Ecco a cosa mi riferivo nel titolo: pensate solo a 
quanti brani possono essere messi in quello spazio! Se i 
progetto andrà effettivamente in porto, potete star certi che la 
caccia al vecchio supporto magnetico si farà serrata. Un'altra 


‘novità in arrivo è l'AmpMan, ed è 

probabilmente quella destinata ad 

aver maggior successo commerciale, 

anche in virtù di quello che state per 

leggere. Esso legge CD sui cui solchi 

sono registrati file MP3, avrà le 

dimensioni approssimative di un 

normale lettore CD portatile (sempre 

nel vecchio formato 1509660), 

funzionerà con due pile stilo e 

presenterà i consueti tasti di un 

lettore CD qualsiasi. La realizzazione 

di un CD per l'AmpMan è 

semplicissima, e richiede due file 

per ogni canzone: uno è track1.amp 

che è il file MP3 vero e proprio (solo 

rinominato rispetto a quello che usate sul PC di casa), l'altro è 
track1.id, semplice file di testo contenente il nome de brano e 
l'autore: queste informazioni servono per visualizzare sul 
display del lettore cosa si sta ascoltando. L'ultima novità in 
cantiere è MP Man, un lettore senza parti mobili per MP3, che 
prevede l'utilizzo di una cartuccia da 32 0 64 Mega di flash 
Rom (che può essere scritta in maniera permanente ma 
successivamente riscritta), e null'altro. Per copiare le canzoni 
dal PC all MP Man verrà fornito con il lettore un cavo che si 
occupa del trasferimento. Quest'ultimo lettore in particolare mì 
sembra quello meno indicato ad avere successo, per la poca 
versatilità del mezzo (niente, se paragonato all'AmpMan) e per 
l'elevato costo: la versione base da 32 mega costerà circa 300 
dollari (con una sola cartuccia), più di 600 mila lire, a fronte 
delle 3-400 massimo che potranno chiedere per i lettore CD, 
sul cui supporto stanno però venti cartucce da 32 mega. A 
risentirci! 


già pronta la sua prossima console, ma ne tenga segrete 
le specifiche tecniche per non llarmare fiorente 
mercato attuale; secondo la teoria più consolidata, 
mancherebbe infatti ancora un anno e mezzo all'uscita dell 
nuovo modello, che potrebbe arrivare in Giappone in 
occasione del Natale 2000. 

»P 


POEMI î; 
superando leggermente le aspettative degli osservatori 
mercato; la società americana ha infatti collezionato 
profitti per 65.9 milioni di dollar, ovvero 18 cents per 
azione, contro i 17 previsti dalla società First Call. Il 
fatturato complessivo è stato di 1.37 miliardi d dollari, 
sostanzialmente in pari con quello dell'anno passato. 
“Possiamo ora ritenere che problemi operativi siano 
conc e emo ra crscanidinvat iii come 
toenlogi Ethmet i natnting la connttità 
dichiarano soddisfatti lla 3Com, sebbene si 
premio di calmare ginimi i peiione Gel prossimo 
trimestre, che coincidendo con la storicamente lenta 


estiva non essere all'altezza delle 
sie 
»P 


La guerra dei browser non è finita, anche se 
inevitabilmente se ne parla molto meno di quanto non si 
faceva un anno 0 anche sei mesi fa; ora che Netscape ha 
“pettato la spugna”, rendendo gratuito proprio software, 
e Microsoft ha presoîllargo proprio grazie allinclusione 
di Explorer nl sistema operativo, gli equilibri di questo 
scontro si sono irrimediabilmente frammentati. Fato sta, 
comunque, che l'nnesimo studio mostra ancora una 
volta il trend positivo di Explorer: uno studio della DC, che 
analizza la base installata alla fine del 1997, divide il 
mercato al 50.5 percento per Netscape el 22.8 percento 
per Microsoft. Sebbene i dato di Netscape sia ancora 
doppio rispetto a quello di Explorer, ia compagnia sta 
comunque per perdere la maggioranza assolta, ed è 
calata dallo share del 54.6 percento del 1996; Microsolt, 
dal canto suo, ha guadagnato numerosi punti rispetto al 
16. percento dello stesso anno. Bisogna inoltre 
considerare che una considerevole fetta del mercato è 
appannaggio del browser proprietario di America Online 
{16.1).il quale si basa effettivamente su intemet Explorer 
Resta da vedere quanto, ormai, questi dati siano 
effettivamente importanti per Netscape, che ha 
completato i suo passaggio a compagnia per soluzioni 
business integrate anche con i ilscio pubblico del 
codice sorgente di Communicator 5.0, disponibile presso 
sito sviluppatori all'indirizzo wwwmozll.org 

»P 


MICROSOFT E JAVA, 


Prosegue lo scontro tra Sun MicroSystems e Microsoft 
sullinguaggio Java. Sun Microsystem ha presentato una 
mozione contro Windows 98: Microsoft a giudica 
totalmente infondata sostenendo fra l'alto la qualità 
dellimplementazione Java per Windows, riconosciuta 
dal mercato e dalla stampa specializzata come la migliore 
disponibile. Microsoft itene totalmente priva di 
fondamento la mozione avanzata da Sun Microsystems 
per ottenere una ingiunzione preliminare contro nuovo 
sistema operativo Windows 98. Riafferma inoltre suo 
impegno nel fomire ai consumatori e agli sviluppatori 
Java la migliore implementazione Java disponibile sul 
mercato. Microsolt definisce questa azione un tentativo 
deliberato da parte di Sun di strumentalizzare le vicende 
giudiziarie e l'imminente lancio di Windows 98 per 
ottenere un'indebita opportunità di mercato alle spese di 
consumatori e sviluppatori. La mozione è stata 
presentata alla Federal District Court di San José: 
Microsoft attende di poter illustrare al pù presto la sua 
posizione davanti lla Corte. “La mozione di Sun falisce 
completamente bersaglio perché con Windows 98 
Microsolt prosegue nell'impegno di fomire la migliore 
implementazione di Java agli sviluppatori e al mercato”, 
ha affermato Brad Chase, Vice President della Divisione 
Developer Relations e Marketing di Microsoft. “Windows 
98 nasce da una costante attenzione all esigenze dei 
consumatori fomisce nuove funzionalità che in ultima 
istanza sono vantaggiose per utt” 

La Java Virtual Machine di Microsoft è stata valutata 
come la migliore implementazione Java. PC Magazine, 
peresempio, ha attribuito a Microsoft suo prestigioso 
premio Editor Choice per'ì secondo anno consecutivo, 
definendo testualmente suo ambiente Java “più 
veloce el più compatible secondo i nostri est” 
Coerentemente, Microsoft ha portato a compimento la 
sua strategia che ha l'obiettivo di fare dell piattaforma 
Windows - e di Windows 98 - i miglior ambiente per 
Java. La nuova mozione di Sun è intervenuta in piena 
disputa contrattuale fa le due società, disputa che ha per 
oggetto i diritto di Microsoft di sviluppare 
uniimplementazione Java che consenta agli utent di 


MSI 


Voci pD 


pae NEWS. 


Windows di trarre pieno beneficio da loro investimenti in 
hardware e soltwvare (il testi del contratto è disponibile 
all'indirizzo wwwmicrosolt.convcorpinfa/contract htm). 
Quest'ultimo tentativo di Sun di stravolgere i contratto e 
interferire coni rilascio di Windows 98 è un altro 

ssempio dî come alcuni concorrenti d Microsoft 
preferiscano utilizzare come strumento di competizione di 
mercato gl organi giueiziari, piuttosto che focalizzarsi sui 
loro clienti 
“Non esiste alcun fondamento legale per accogliere la 
richiesta di Sun", ha affermato Tim Burt, Associate 
General Counsel di Microsolt. Accordare una ingiunzione 
preliminare contro Windows 98 significherebbe 
danneggiare i consumatori egli sviluppatori di software, 
a cui verrebbe negato l'utilizzo de migliori strumenti 
disponibil per creare e utilzzare applicazioni Java.” 


IONE SECONDO APPLE 

È stato Steve Jobs - CEO adiinterim di Apple Computer - 
ad annuncia durante ur'lfolata conferenza stampa 

tate Caprino Mac tia ni mate Ap in 


proponendosi come “ll computer dell'era Intemet”. "Si 

fera Sì 
tratta di un momento fondamentale nlla toria recente dî 
Apple”, ha dichiarato Steve Jobs in occasione della 

presentazione del prodotto. “Abbiamo creato iMac per 
offrire ai nostri lenti e infinite potenzialità di Internet e la 
semplicità del Mac unite tra lora nel computer del futuro, 


cià uso Tal coratrisiche " 
veloce PowerPC 632331 

SIZ4 dl memoria baci ceci ncando ei 
Monitor integrato da 15° alt qualità n grado diffe 
una risoluzione di 1024x768 e 13,8” di campo di 
visualizzazione effettiva in Diagonale; Accesso facilitato a 
Intent grazie a un modem interno a 33.6Kbps, Ethemet 
10/100Base-Tx, Universal Serial Bus (USB) da 12Mbps e 
porta infrarossi (WDA) da 4 Mbps; avanzato istoma 
operativo Mac 0$ 8.1, in gestire migliaia di titoli 
software por Un se transhcido 
dalla linea: innovativa, senza uguali in 
‘tema di design industriale. Il nuovo iMac, che sarà 

1.209 dol. ai ha, Dl 


NETSCAPE LANCIA 
COMMUNICATOR 4.5 


Netscape ha lanciato oggi Netscape Communicator 4.5, 
l'ultima versione del software cient per imprese e 
consumatori pù diffuso sui mercato. Netscape 
Communicator 4.5, che potrà essere scaricato in 
versione beta dal sito Netscape Netcentera partire da 
luglio, garantirà l'ottima qualità necessaria perle 
applicazioni strategiche e presenterà notevoli 
miglioramenti: Smart Browsing, messaggeria Intemet ad 
alte prestazioni ramite standard aperti come LDAP e 
IMAP e supporto perl'accesso agli utenti mobili. Con 
Mission Control Desktop, le aziende che useranno 
Netscape Communicator 4.5 beneficeranno di una 
gestione centralizata e migliorata su più piattaforme. 
‘Obiettivo della Netscape è consentire a tutt li utenti di 
lavorare e vivere nelle migliori condizioni sull Rete. in 
quest'ottica, Netscape Communicator 4.5 è stato dotato 
dinuove funzioni di integrazione incorporate nel 
browser. Pr esempio, la nostra tecnologia Smart 
Browsing sfrutta potenti servizi Web per rendere più 
facile e ricca l'esperienza sulla Rete,” ha dichiarato Bob 
Lisbonne, Vicepresidente dei prodotti client della 
Netscape. “inun parco di client installati che raggiunge i 
70 milioni di unità, innovazioni come Smart Browsing, 
Pinpoint Addessing e Roaming Access valorizzano la 
potenza della rete e dimostrano entusiasmante direzione 
incui la Netscape sta conducendo suoi cliente tutta la 
comunità della Rete." 

Presentato due settimane fa insieme a Netscape 
Netcenter 2.0, Netscape Smart Browsing consentirà a 
tilioni i utenti Intent di trovare rapidamente e 
facilmente le informazioni sull Rete, integrando 
direttamente con'l software cient Netscape 
Communicator 4.5 una nuova generazione di servizi 


I CORRIDOIO 


LA SEGNA SOGNA CON DREAMCA: 
‘una piattaforma 


Povero Satum... dall'epoca del suo lancio ha sempre goduto di _ per la conversione casalinga degli 
un supporto software incredibilmente scarso, tecnicamente è —arcade Sega ma un sistema da gioco 
sempre stato indicato come inferiore e ora muore più che completo (speriamo). Ma 
prematuramente, sostituito in fretta dalla Sega con il suo nuovo _ torniamo agli aspetti tecnici, con le 
progetto: DreamCast! La nuova console della Sega, che esce in specifiche base del sistema: la CPU è 
Giappone il 20 novembre, gode del supporto della NEC, che ha doppia, con due Hitachi RISC SH-4 da 
sviluppato alcuni chip custom PowerVR (simili al PCX-2 200MHz; il chip grafico è il già citato 
montato sulle schede per PC prodotte, ad esempio, da PowerVR2, capace di oltre 3 milioni di 
VideoLogic), e di Microsoft, che ha fornito il sistema operativo poligoni al secondo; il chip sonoro è 
della macchina con Windows CE. Una console, quindi, che —un Yamaha Super Intelligent Sound Processor, capace di 64 
assomiglia molto a un PC, e che dovrebbe quindi rendere voci contemporanee; la memoria RAM è di 16MB e il CD-ROM 
rapide e semplici le conversioni tra questi due formati. ha una velocità di 12X e utilizza un formato proprietario da 
Tecnicamente DreamCast è ben superiore a qualsiasi altra 168; infine, DreamCast incorpora un modem a 33.6Kbps. Il 
macchina da gioco (intesa come console) presente sul mercato: | prezzo dovrebbe essere interessante, si presume contenuto 

si pensa che la sua potenza grezza la ponga a metà strada fra entro i 250 dollari; se considerate che il Satum era stato 

una Model-2 e una Model-3 (la scheda da coin-op su cui gira lanciato a poco meno di 500 dollari, è un passo avanti 

Virtua Fighter 3). Come vedete dalla foto, l'aspetto della OreamCast dovrebbe arrivare in Europa verso l'autunno del 
console è piuttosto anonimo, mentre il pad e il PDA (di recente 1999, quando Sega spera di avere già una libreria di software 
introduzione anche su PlayStation) hanno un'aria innovativa di circa 15 titoli. Impossibile esprimere giudizi a questo punto; 
ancorché leggermente goffa. Sembra tuttavia che la Sega abbia _ se la “nuova politica” della grande "S" funzionerà, DreamCast 
imparato la lezione del Saturn e infatti ha già posto l'accento, potrebbe essere un concorrente decisivo per la PlayStation (2?) 
per la nascita di DreamCast, sul supporto delle terze parti e per l'NG4, altrimenti potrebbe bellamente passare via come 
assicurandosi software dai più grandi nomi del videogaming. un Satum 2. Chi vivrà. 

Questa nuova macchina dovrebbe quindi non essere soltanto 


IL BUG PERDE IL PELO, MA NON IL VIZIO 


Riuscite a immaginare l'informatica senza i bug? Sarebbe come immaginare le fragole senza la 
panna, l'Inter senza Ronaldo, il Gaburri senza un maritozzo: impossibile. Gli ultimi due esponenti 
dell'illustre categoria dei bachi hanno colpito nientemeno che il recente processore Xeon Pentium Il 
di Intel e il nostro caro amico Microsoft Word. Xeon è il più recente nato della famiglia Pentium II 
e si tratta di una CPU destinata all'uso nei server; il bug che affligge questo chip si manifesta in 
congiunzione con il chipset 450NX, sviluppato appositamente per i server Xeon; il chipset e il 
processore non dialogano correttamente se il sistema si compone di quattro CPU, e ciò può dare 
luogo a un crash “totale giobale”. ll bug di Word è più vicino a tutti noi, e anche più pericoloso 
visto che rischia di far perdere tutti i dati non salvati di una determinata sessione; affligge le 
versioni 6.0 e 7,0 dell'applicazione, e si manifesta quando l'utente trascina l'icona di un 
documento su quella della stampante, oppure cliccando con il tasto destro sul documento e 
selezionando ‘Stampa'. La Microsoft ha rivelato che ciò è dovuto a una serie di comandi di 
Windows legati alla stampa di documenti attraverso la shell di sistema. Il bug non si verifica, 
ovviamente, stampando nella maniera classica e cioè selezionando l'opzione relativa dal menu. 
Proprio perché la stampa tramite trascinamento dell'icona è una feature raramente utilizzata, questo baco è rimasto nascosto fino 


ad ora. Voi state comunque attenti 
MEMORIE ELITARIE 


Nonno, mi racconti una favola?” “Certo, caro. Così magari ti addormenti e io me ne posso andare a letto, che è ormai l'una 
passata." “Cosa hai detto? Non ho sentito." “Nulla, piccino. Borbattii senza senso di noi vecchi. Dunque, devi sapere che c'era 
una volta, e ti parlo dei tempi in cui il nonno era giovane, una famosa software house, che si chiamava Élite, e noi ragazzacci 
facevamo di tutto per accaparrarci i suoi giochi. Vedi, lei era famosa per convertire a meraviglia tutti i più bei coin-op che ci 
facevano spendere tanti soldi in quelle che una volta ‘sì chiamavano sale giochi. ll più famoso di tutti, ma anche il più bello, era 
sicuramente Buggy Boy, un arcade di guida in cui si prendeva il controllo di una bellissima Dune Buggy gialla e dovevi correre per 
arrivare primo al traguardo. Al bar di Rufus, Slim Penny era il più veloce di tutti ma a casa, sul Commodore 64, il record era mio 
su tutte le piste. E le ragazze andavano pazze per noi giovinastri assi del volante, spericolati piloti senza paura! Poi c'erano anche 
Paperboy, Ghostn'Goblins, tutti giochi bellissimi e trasposti magnificamente sulla macchinetta di casa. A quei tempi i 

solo su nastro magnetico, mica su UltraDVD2 come oggi per tel In una cassetta ci stavano solo pochi Kb di dati, niente a 
confronto dei 9 Terabyte di Quake VII che stai giocando in questi giorni... comunque, un bel giorno, con la morte dei computer a 
8 bit, la Elite sparì misteriosamente, senza lasciare traccia di sé. È fu così fino al 1997, quando fece una sporadica comparsa nel 
mondo dei videogames con un gioco di corse piuttosto anonimo, chiamato Test Drive: Off-Road. Ma nel 1998, in piena estate, 
pubblicarono su TGM una voce di corridoio in cui annunciavano il rilascio di un nuovo gioco di corse della Elite, chiamato Super 
Touring, che simulava le corse del campionato Sport Prototipi. A quei tempi c'erano ancora le macchine, lo sal, e la gente sì 
muoveva solo con quelle. lo, appena lessi della notizia, ebbi un colpo al cuore: per pochi istanti ritornai ai giorni felici in cui 
spaccavo il joystick con Buggy Boy! Non appena lessi di un demo che permetteva di provare il gioco lo scaricai immediatamente, 
Lo provai e mi entusiasmai tantissimo: un gran bel gioco, sul serio. Sul mio PC andava un po' lento, avevo un P166, ma 
prometteva davvero bene. La grafica era veramente bella, con i riflessi della luce calcolati in tempo reale sulla carrozzeria lucida 
della mia macchina, la pioggia era realistica e gli effetti di luce e di fumo lasciato dalle sgommate veramente ben realizzati. Il 
modello di guida era uno strano ibrido di guida simulativa (ricordo il numero spropositato di opzioni per personalizzar 

macchina) e arcade più puro, strano ma avvincente. Opzioni campionato, time trial e multi-player: aveva tutte le carte in regola 
per far ritomare ai vecchi fasti la Elite! E quanto ho giocato quel demo! Attesi fino alla fine dell'anno per vedere cosa avrebbe 
detto TGM e i suoi eccellenti redattori del gioco... Accidenti, come si è fatto tardi. Dormi, ora." “Ma nonno, e il resto della 
favola?” “Un'altra volta, figlivolo”. 


IN UN MARE DI MUSICA 


Certi matrimoni sembrano davvero ben assortiti e indiscutibilmente destinati 
al successo. Potrebbe essere questo il caso dell'unione di Axe, il celebre 

profumo giovane e il mondo della musica. 

Per tutti gli appassionati delle sette note, per tutti quelli pronti ad ascoltare le 

opinioni altrui e per tutte le persone desiderose di conoscere gli altri, infatti, è 

nato AXEFORMUSIC. Si tratta di un sito Internet (www.axeformusic.com) 

dedicato alla musica giovane, quella fatta dagli artisti emergenti indipendenti. 

Oltre che a una marea di informazioni, Axeformusic consentirà a chiunque di 

accedere a diverse sezioni riguardanti iniziative perlomeno interessanti 

L'archivio musicale (chi fosse interessato può mandare i suoi pezzi originali 

presso WEB, via Rosellini 12 — 20124 Milano; è anche possibile consegnarli 

presso il Virgin Megastore) consente a chiunque di entrare a far parte di una 

comunità artistica virtuale. | brani entrano poi in un Contest e ricevono i voti 

dei naviganti. 

All'Arrembaggio offre alle band emergenti la possibilità di farsi vedere e 

conoscere, nonché di entrare in contatto con i direttori artistici delle case 

discografiche. Non poteva mancare un bel Forum e una sezione dedicata alla 

musica e alla tecnologia. 

Sono inoltre presenti sezioni dedicate alle campagne pubblicitarie Axe, sempre intelligenti e simpatiche, e un'area di dibattito in 
cui verrà di volta in volta ospitato un opinion leader di settore. 

L'evento è in collaborazione con Radio DeeJay e Marco Biondi trasmetterà settimanalmente all'interno di Pop News i miglior 
brani inviati dagli artisti in erba. 


ALL'ARREMBAGGIO DELLA GT INTERACTIVE! 


Ma come? Un nuovo strategico in tempo reale??? Basta, ragazzi, 
non se ne può veramente più! Avete ragione, eppure questo 
Tides Of War potrebbe rivelarsi una piacevole rivelazione, il 
titoletto outsider che nessuno si aspettava (dico spesso così, 
nella speranza che prima o poi succeda veramente di trovarsi di 
fronte a qualcosa di diverso dal solito clone di Red Alert). Prima 
di ripensarci e decidere che in fin dei conti non ne vale la pena, 
mi accingo a parlarvi del nuovo gioco della GT Interactive, 
sviluppato dalla Devil's Thumb Entertainment, che sì candida 
come software house col nome più lungo. Di che si tratta? Presto 
detto: un gioco di esplorazione e combattimento navale basato 
su missioni nello, 


le degli RTS più famosi. A differenza di 
questi, il giocatore prenderà il comando di 


una sola nave e non di decine di unità 
belliche differenti, che nel corso del gioco 
potrà vendere per acquistame una più 
N] bella, più grossa e con le maniglie d'oro e 
Bigi i portacenere di ghisa cromata. Due 
fazioni sono in lotta tra di loro, all'incirca 
nel diciottesimo secolo, e il malcapitato 
neo capitano, all'inizio del gioco, dovrà 
Eli decidere da che parte stare, se con il 
Regno di Angiand 0 con il Gran Ducato di Dam, per poi 
affrontare sotto quel guiderdone una serie di missioni che lo 
porteranno alla vittoria finale. Missioni di vario tipo, tutte più o 
meno già viste: esplorazione, combattimento puro, scorta di 
vascelli alleati, ecc. A rivitalizzare ll tutto ci si mette comunque 
la possibilità di infrangere le leggi (per esempio arrembando la 
nave che stavamo proteggendo e scappando col malloppo) e 


pia 
aprendo la porta a una nuova l| >. 
serie di compiti da svolgere nei " 

panni del fuorilegge; in aggiunta 

a questo va detto che le missioni 

non sono quasi mai a tempo, per cui Capitan Findus potrà 
dedicarsi, se vuole, ad altre piccole sotto-missioni come fare 
delle consegne per altri capitani (sempre e solo per il vil peculio, 
ovviamente). In totale ci sono circa 75 missioni diverse 
(comprese le prime dedicate al puro addestramento), per un 
terreno di gioco di 60.000 schermate, pixel più, pixel meno. Le 
ambientazioni coprono tutto il giobo, con un minimo di fedeltà 
alla (per cui sarà possibile capire dove ci si trova, se in 
Groenlandia 0 all'Equatore), mentre le imbarcazioni presenti nel 
gioco. saranno una cinquantina, dalle fregate inglesì alle giunche 
cinesi, dalle canoe degli indiani ai Drakkar vichinghi. Nei livelli 
avanzati sarà possibile dedicarsi anche al microcosmo della nave 
stessa: approwigionamento dell'equipaggio, munizioni, risorse 
alimentari, morale, ecc. Una piacevole aggiunta che non 
mancherà di aumentare la longevità del titolo, già notevole per la 
presenza di fazioni diverse e di sotto-missioni. Motore 
tridimensionale in tempo reale, modelli 3D per le navi, 
telecamere mobili e quello che ne consegue. Dimenticavo una 
particolarità dei livelli che letteralmente surclassa Red Alert e 
soci: il terreno di gioco non è limitato come negli RTS 
tradizionali, nei quali arrivati a un certo punto lo schermo non 
scorre più perché è finito l livello; stando sul globo a navigare e 
combattere, esso è sferico e può quindi essere circumnavigato, 
se ci aggrada la cosa. Previsto per quest'estate, richiede il solito 
PC, dal PO in poi 


IL PC COME IL TITANIC? 


Titolo da menagramo a parte (sapete che si farebbe di tutto pur 
di attirare l'attenzione...), il transatlantico più drammaticamente 
noto della storia dei sette mari sta per fare nuovamente la sua 
comparsa sul PC di tutto il mondo. Pubblicato in Italia da 
Medium, Titanic è un'opera multimediale di matrice francese. Si 
tratta di una sorta di ricostruzione storica e minuziosa del celebre 
vascello, avente come principale intento quello di ricreare le 
atmosfere e l'ambientazione della celebre nave. 

Il CD è ricchissimo e realizzato in maniera impeccabile 
Attualmente è disponibile in lingua originale ma entro poche 
settimane dovrebbe arrivare la versione interamente localizzata 
per il mercato nostrano. Oltre seicento foto d'epoca, duecento 
Illustrazioni originali, tantissimi filmati e una marea (è proprio il 
caso di dirlo) di informazioni e documenti, renderanno la 
navigazione all'interno dell'opera alquanto interessante, anche 
per chi si fosse avvicinato solo ora alla storia della tragedia del 
1912. Attraverso un'interfaccia grafica semplice e immediata è 


possibile consultare 
dichiarazioni del 
testimoni diretti 
articoli di giornale, 
osservare la struttura 
e la disposizione dei 
componenti della nave 
e scandagliare con il 
sottomarino Nautilus il 
fondale oceanico, 
scoprendo i segreti 
dell'enorme relitto. Il prezzo al pubblico sarà di L. 78.000 e i 
requisiti base per farlo girare degnamente saranno alquanto 
contenuti. Basterà, infatti, un 486 DX2 equipaggiato con8 MB di 
RAM e lettore a doppia velocità, Windows o addirittura DOS 5,0. 
Il gioco uscirà anche in versione Macintosh con System 7,1 


- Te SNEWNSE 


forniti dal sito Netscape Netcenter. Inizialmente, Smart 
Browsing presenterà tre funzioni chiave: Intemet 
Keywords, What's Related e NetWatch, Con Intemet 
Keywords, gi utenti potranno accedere ai it Web 
digitando nella bara dell'indirizzo di Netscape Navigator 
“parole chiave” 0 normali termini anziché lo specifico 
indirizzo Intemet. What's Related fomirà agli utenti una 
lista dinamica di collegamenti che portano a informazioni 
sulle società, su servizi sui prodotti connessi l sito che 
sista visitando. NetWatch mette a disposizione un 
meccanismo che consente di vagliare i contenuto 
Interet.n base a due sistemi di valutazione conformi a 
PICS: RSACi (wwwrsac.org) e SafeSurf 
{vawsafesurt.com), Netscape Messenger è client di 
posta elettronica Intemet preferito dagli utent casa e al 
lavoro. Mettendo a punto un'interfaccia a 3 pannelli, 
apportando numerosi miglioramenti e potenziando le 
prestazioni, Netscape ha creato un client di messaggeria 
diottima qualità, Netscape Communicator 4.5 sarà 
disponibile in versione beta per ambienti Windows, 
Macintosh e Unix e potrà essere scaricato dal Netscape 
Netcenter a partire dal mese prossimo. La versione 
Netscape Communicator 4.5 beta comprenderà anche 
un Quality Feedback Agent che garantisce la qualità dell 
prodotto in quanto fomisce automaticamente risultati 
deibeta test. Netscape continuerà a migliorare la 
qualità di Communicator e Navigator consentendo agli 
utenti di segnale alla Netscape eventual problemi 
durante la fase di beta test. 


IL MUOVO CELERON DA INTEL 
L'utimo nato della famiglia Intel s chiama Celeron, ed è 
recentemtne stato presentato in Italia: Celeron tende a 
soddisfare le esigenze elaborative e requisiti di 
economicità del segmento dei PC di base con 
costo inferiore a 1.200 dollar. Il nuovo processore intel 
Celeron fomisce prestazioni bilanciate per molte delle 
attuali applicazioni, dai programmi professionali standard 
‘aiprodotti ddattii per l settore consumer I principali 
produttori di PC tra cui Dell, Hewlett-Packard, IBM e Sony 
hanno inziato ad annunciare sistemi basati su questo 
processore. “processore Intel Celeron a 300 MHz offra 
unnuovo livello di prestazioni perì PC di base”, ha 
affermato Paui Otllni, Executive Vice President 
Architecture Business Group di itel. Questo processore 
garantisce maggiore potenza di elaborazione agli utenti di 
PC di base domestici e professional, ffrendo all stesso 
tempo la qualità valore e la compatibilità che gli utenti 
si aspettano da Intl”. ll processore Inte Celeron a 300 
Mhz assicura un aumento delle prestazioni dell’11% 
rispetto al processore Intl Celeron a 266 Mz, e dl 35% 
rispetto ai sistemi basati su processore Pentium con 
tecnologia MMX&trade;, molti dei quali sono oggi offerti 
nel mercato dei PC di base. 


Grazie per la collaborazione. | 
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Ancora una volta - ormai è un’abitudine - sarà TGM la testata chiamata a eleggere 
il titolo italiano dell’anno per la passata stagione. In occasione del prossimo ECTS, 
che si terrà a Londra all’inizio del mese di settembre, l’evento degli Awards 
caratterizzerà come sempre la serata di gala più importante dell’intera 
manifestazione. Per essere anche voi in qualche modo protagonisti, non dovete far altro che 
segnalarci il vostro campione (via fax, lettera o email), scelto fra la lista di nomination che la 
redazione di TGM ha scelto per voi. | risultati, assieme all'elenco completo di tutti gli altri 
ambiti premi, sul numero di ottobre. 
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Per un’estate 
incredibilmente giocosa, 
Software&Co. 
ti propone ad un 
prezzo straordinario 

5 dei 
del catalogo Activision. 


Occhio al bollino che 
trovi sulla confezione e 
... buon divertimento!!! 


azione 9U d: | STRATEGIA 


via Brodolini 30 - 21046 Malnate (Va) - Tel. 0332/861133. Fax 0332/429885 
http/Awww.deltasrl.i/software&co/ 
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Vi sfidiamo a trovare prezzi più bassi! Se li trovate chiamate lo stesso e sarete accontentati 


CD ROM PIONEER DR-502S 24X SLOT-IN L. 130.900 DIAMOND MONSTER 3D-2 8MB 
CD ROM PIONEER DR-504S 32X SLOT-IN L. 150.900 DIAMOND MONSTER 3D-2 12MB 


DIMM 16 MB L._ 52.900 MATROX PRODUCTIVA G100 AGP 4MB 
DIMM 32 MB L._ 88.900 MATROX PRODUCTIVA G100 AGP 8MB 
DIMM 64 MB L. 196.900 MATROX PRODUCTIVA G200 AGP 4MB 


TIPCCD=o DUNE 2000 L. 99.900 MIGHT & MAGIC 6 L. 84.900 SOLDIERS AT WAR L. 79.900 


AGE OF EMPIRES TUTTO TAL. 89.900 EASTERN FRONTsoara disk. 84.900 MOTORHEAD 30Fx L._ 89.900 SPECIAL OPERATIONS30rxL. 89.900 


ARMY MEN L._ 89.900 EGYPTTUTTO ITALIANO L. 89.900 NBALIVE'98TUTTO IMA 3DFXL. 84.900 SYN30FX TEL. 
BLADE RUNNER tuttO ITA 1.105.900 FINAL FANTASY VII L._ 79.900. NIGHTMARE CREATURES TOMB RAIDER 2 vAN ITA 0FxL. 69.900 
BROKEN SWORD L_34.900 FORSAKEN:0Fx L 79.900 _30PX L. 84.900. 706 RAIDER GOLD30L._ 79.900 
BROKEN SWORD2 © 89.900 GEX3D L_ 89.900 PETESAMPRAS TENNIS L._ 35.900 Lygygrurto mano L. 89.900 
FASTROG: HONDA GUPERBRE GRAND THEFT AUTO30xL. 64.900 PROPHECYTUTTO TA 30FEx L. 89.900 VyyReAl MANUALE ITA 30Fx L. 79,900 
or__—_—_——_—_—___L 88.900 LFARTOFDARKNESS L 89.900 QUAKE 2306x CIONI asia Mida 
CLOSE COMBAT 2Wan TA_L. 89,900 HELLFIRE DIABLO DATA DISK L. 39.900 REBELLIONMANUALE ITAL. 89.900 AMENO E i ana 
CORE CONTINGENEN, pi: 99-00. IncoMiINa 00% L 79.900 REDLINERACERSO0  L 79.900 !VOALO LEAGUE SOCCERL 84.900 
CYBERSTORM 2 LG. ORRFANT ONE 2 DATA O aa rie L. 69,900 A-COM ITENCEFTORI0 Lo 
DARK OMENTUTTO mA 30exL._ 89.900 KknD2 —L 7990 L 79.900 AIVENTUTTO ITALIANO L 99.900 XENORACY30FX . 89.900 
DEATHTRAP DUNGEON L. 89.900 civ oraranto | 700nn L 69.900 X-FILES MANUALE ITALIANO L. 59.900 


MITANK PLATOON2 L. 79.900 ROLAND GARROS '98 


——__—__Tryr-<-.+—<_,} SENSIBLE SOCCER 9808 
MECH COMMANDER L. 89.900 TUTTOITALIANO 79.900 


DISPONIBILI MANGA E FUMETTI AMERICANI 
ri Lou CARTONI ANIMATI WALT DISNEY E GIAPPONESI 
va "9900 sconto del 10% sulle videocassette giapponesi 
TELEFONATE PER PRENOTARE LE NOVITÀ - MANDATECI LE VOSTRE E-MAIL 


Potete acquistare telefonando, spedendo il coupon o inviando una E-mail 
APERTO TUTTI | GIORNI dal lunedì al sabato 
orario: 9.00-11.30 14.30-18.30 giovedì pomeriggio aperto fino alle ore 16.00 


I prezzi sono soggetti a possibili variazioni. Per altre offerte od aggiornamenti telefonateci 
VENDITA A MINORENNI SOLO SE AUTORIZZATA DAI GENITORI - TUTTI | NOMI RIPORTATI APPARTENGONO Al LEGITTIMI PROPRIETARI - GARANZIA 12 MESI - VENDITA PER CORRISPONDENZA Al SENSI DI LEGGE 


\pyol® pro 


cognome e nome fio programma sistema 
via n. città 

prov. c.a.p. tel. 

SPESE DI SPEDIZIONE POSTALE L. 9.000 ALLEGO RICEVUTA VAGLIA POSTALE 
SPESE DI SPEDIZIONE POSTALE URGENTE L. 18.000 PAGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 


Il coupon sarà ritenuto valido solo se provvisto del numero di telefono TUTTI || PREZZI so NO IVA I N CLUSA 


stefano silvestri 


E anche per questa volta è fatta. L'E3, la più importante 
‘esposizione di videogame del mondo, è ormai un ricordo 
‘alle nostre spalle. Raccolte, visionate, distribuite e 
metabolizzate, le novità che il mondo del ludo elettronico 
ha da offrirci per i prossimi mesi sono state distillate in 
uno speciale di oltre quaranta pagine che definire 
corposo è cosa riduttiva. Impressioni? Mah, la cosa più 
Importante che m'ha colpito della manifestazione è che 
questa è stata l'ultima edizione tenutasi ad Atlanta: 
dall'anno prossimo si torna a Los Angeles, e scusate se è 
poco. 

Oltre a questo, credo che l'opinione di quasi tutti coloro 
‘che hanno partecipato allo show è che si sia trattato di 
una manifestazione leggermente sotto tono rispetto alla 
precedente (a sua volta caratterizzata da un'affluenza 
inferiore rispetto a quella di LA), dove la creatività è 
uscita sconfitta a vantaggio del lucro. Come ho anche già 
scritto nel Silver Disk, il mondo dei videogiochi sta 
attraversando una fase di stanca, inevitabile 
conseguenza del boom cui è stato soggetto negli anni 
passati. Tutto ciò si è riflesso in una scelta più oculata 
degli investimenti, che tradotto in parole povere significa 
che la metà dei titoli presentati erano in realtà dei seguiti 
di videogiochi di successo (Tomb Raider 3, Populous 3, 
Dungeon Keeper 2, The Need for Speed 3, Tiberian Sun, 
Heavy Gear 2, Dark Reign 2 e chi più ne ha più ne 
metta) e che, del restante 50%, la metà erano giochi già 
presentati l'anno scorso il cui sviluppo s'è protratto ben 
oltre le aspettative; solo il restante 25%, quindi, era 
costituito da giochi nuovi. Tutti belli? Ovviamente no: di 
questi solo la metà, a occhio e croce, era degna di 
esistere, per cui pot a 
solo il 12% circa; 

interesse. Poteva a 


n egli 

‘appuntamenti trainanti dell'intera stagfone videoludica - ui eeportage di circa 40 pagine. Se le mie personalissime 
nsi 

‘altri tre alfieri Xenia in missione ad Atlanta - il Nea Alex, è è come sempre in 


oni dovreste averle già lette nell'editoriale, in/questa pagina trovate le-«altrettanta.illustri opinioni degli 


] A 


Che cosa c'era all'E3 di quest'anno (a 
parte lo sfolgorante sottoscritto, 
ovviamente)? Beh, devo ammettere 
d'aver fatto più attenzione alle console 
che ai PC, anche se in effetti non mi 
pare d'essermi perso poi molto. C'erano 
praticamente tutti i giochi visto l'anno 
scorso sempre all'E3: quando s'è trattato 
di smazzare un po' di press release sono 
saltati fuori gli stessi titoli visti dodici 
mesi fa - Mechwarrior 3, Half Life, X- 
Files, Populous 3... Che scandalo. A 
questo punto, se tanto mi dà tanto, gli 
unici due titoli che mi interessano 
usciranno al prossimo E3: Beneath della 
Activision (un Tomb Raider con più idee 
dell'originale”), Driver dei Reflections.... 
Per quanto riguarda il “contorno”, c'è 
stata l'apprezzabile tendenza a smetterla 
coi giochi visti “a porte chiuse” (ma che 
significato ha? E fateli vedere, ‘sti titoli!) 
e un generale ingigantimento degli 
stand. In ogni caso, l'E3 era destinato a 
portare comunque poche notizie “vere”: 
grazie all'aggiornamento quotidiano 
effettuato dai vari PR via Internet (e se 
loro non pariano c'è sempre qualcuno 
che lo fa i straforo) si sa sempre tutto 
prima. La Electronic Arts distribuisce la 
Squaresoft e viceversa? Già sappiamo. 
La Sega proietta un microfilmato del 
Dreamcast? Abbiamo già le foto della 
console. La Nintendo presenta il nuovo 


| gioco della Rare? Beh, almeno qualcosa 


29 IENTETD 


Questa era per me la seconda edizione dell'E3, quindi è 
passato l'entusiasmo iniziale tipo “bambino al parco giochi” 

e posso forse permettermi di analizzare la qualità globale 
dell'evento in maniera più oggettiva. Dal punto di vista dei 
grandi eventi, che in genere sono legati alle console, l'E3 
1998 è stato indubbiamente povero, con Sony e Nintendo 
che mantenevano le posizioni e Sega che si trascinava verso 
il lancio di DeamCast. Discorso differente per quanto 
conceme l'hardware PC, settore in cui si sono viste novità 
indubbiamente interessanti sia sul fronte delle schede 3D 
(G200 e Banshee in testa), sia su quello delle periferiche, 
con una vera e propria esplosione dei volanti con force- 
feedback. Ma quello che, naturalmente, ci interessa di più è 
il software, i nostri amati giochini: credo di avere avuto la 
stessa impressione degli altri, e cioè di una totale mancanza 
di originalità nell'offerta. Chiunque, nella passata stagione, 
avesse avuto un titolo di minimo successo ne ha messo in 
cantiere il sequel, ed è stata questa la fiera del “brand- 
name”, del successo già acquisito che si tenta di ripetere, del 
timore di lanciarsi in progetti rischiosi. E' il mercato, più che 
i gusti dei giocatori, che determina questa situazione, visto lo 
scarto impressionante di vendite tra i primi sei o sette titoli in 
classifica e il resto del gruppo. Certo non sono mancate le 
novità interessanti, magari nascoste negli stanzini degli 
sviluppatori più piccoli, oppure persi nei ricchi line-up delle 
grosse case. La Psygnosis, con Global Domination e Drakan, 
la Eidos con Urban Chaos, i Reflections con Driver e il solito 
Messiah sono, così su due piedi, il meglio che mi sia capitato] 
di provare. La cosa singolare è che, tuttavia, ho visto molti 
meno brutti giochi dello scorso anno, quando “l'effetto 3Dfx" 
aveva omogeneizzato l'aspetto grafico di tutto quanto. 
Insomma, una fiera onesta che può fare da preludio a una 
buona stagione, ma da cui senza dubbio traspare una 
generale mancanza di coraggio. Quello stesso coraggio che 
serve a Vegas per rimanere allo stesso tavolo 22 ore di fi 

ma questa è un'altra storia... 


Devo ammettere di non essere 
[mai stato molto affascinato da 
[Road Rash e i suoi seguiti: l'ho 
[sempre trovato poco divertente e, 
soprattutto, fine a se stesso. 
[Comunque, con l'ultimo nato in 
[casa Electronic Arts, sembra che 
[questo titolo stia per vivere una 
Iseconda giovinezza, con il 
passaggio oramai obbligato al 3D. 
Per chi non lo sapesse, Road Rash 
lè un gioco di moto poco 
(convenzionale, nel senso che, oltre 
la scorrazzare con la propria 
[motocicletta in giro per scenari che 
[dovrebbero essere abbastanza 
plausibili (le solite freeway 
americane o il centro di una 
cittadina), bisognerà prendere a 
catenate sui caschi 
gli altri concorrenti 
La musica del 
gioco è stata curata 
[da diciassette 
artisti sotto 
[contratto con la 
Atlantic Records, 
del calibro CIV, Full 
[On The Mouth, Kid 
|Rock, The Mermen, 
[Sugar Ray e The 
[Tea Party. Road 
[Rash 30 sarà 
[disponibile a 
settembre. 


Di Ultima: Ascension, o come viene più 
[comunemente chiamato, Ultima IX, ne 
[abbiamo già parlato abbondantemente un 
paio di numeri fa (per mano del poderoso 
'Todeschini), ma mi sembra comunque giusto 
spendere due parole per i titolo presentato in 
Pompa Magna all'ultima fiera. Come avete 
già avuto occasione di vedere, Ultima IX si 
Spinge più in là del gioco di ruolo canonico, 
proponendo oltre alla solita mole di cose da 
fare (chi gioca a Ultima Online sa 
perfettamente cosa intendo... Chi invece non 
lo fa, dovrebbe sapere che in Ultima Online, 
‘per esempio, è possibile intraprendere la 
(carriera di sarto, di pescatore e via dicendo. 
insomma, un vero mondo fantasy a 
disposizione dell'utente...), una grafica da 
lcapogiro, che sinceramente mi ha fatto la MOh 
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stesso impressione di 
quando vidi per la 
prima volta Pagan 
(Ultima VIII). Tremate, 
Ultima Ascension sta 
per arrivare sui nostri 
monitor! 


Motoracer è stato uno dei 
primi titoli a fare splendido 
sfoggio di bilinear filtering e 
|2-Buffering utilizzando la 
[3Dfx, lasciando basiti i 
giocatori di tutto il mondo 
[non tanto per il gioco in sé 
stesso, ma più che altro della 
grafica davvero incredibile. 


Ora, a distanza di un 
annetto, la Electronic 
Arts torna alla carica 
con il seguito che si 
preannuncia davvero 
spettacolare (e ci sono 
le foto a supportare la 
mia tesi) 

Sperando che sia 
‘perlomeno più longevo 
e divertente del primo 
episodio. 


Finalmente, dopo parecchi mesi di 
‘gestazione e la prima, tranquilla apparizione 
[con Gettysburg, la Firaxis - nata per volontà 
del grande Sid Meier - sta per tornare alla 
[carica con un nuovo attesissimo titolo, 
l'Alpha Centauri che tutti gli amanti di 
Civilization hanno già eletto a priori come 
lerede naturale. Alpha Centauri è stato 
[descritto come il perfetto bilanciamento tra 
IScoperta, esplorazione, costruzioni e 
[Conquista che tutti i giocatori del mondo 
hanno imparato ad amare nei giochi 
firmati dal vecchio Sid 
[Come fa presupporre il titolo, Alpha 
[Centauri sarà ambientato nello spazio e, 
più precisamente, nel ventiduesimo secolo 
le vedrà protagonista un gruppo di coloni 
[Prima dell'atterraggio sul sistema stellare 
[di Alpha Centauri, il gruppo viene colpito 
[da un meteorite non identificato. Il 
risultato? 1 sopravvissuti si dividono in sette 
fazioni differenti e con pochissime risorse a 
propria disposizione cominciano la lotta per 
la sopravvivenza su una stella ostile. Ogni 


‘che hanno lavorato con lui alla realizzazione del 
in contemporanea su LAN o Internet e due 


0 e noi non possiamo fare altro che 


Sicuramente, di tutti i press kit passati tra le 
mie mani, quello per la presentazione di Dungeon 
Keeper Il è senza dubbio il più originale. 
All'interno del CD, oltre alla moltitudine di 
immagini e amenità, faceva capolino anche un 
[curioso filmato che, una volta aperto, mi ha 
lasciato letteralmente basito: un'intervista 
lall'Horned Reaper (pardon, solo Reaper altrimenti si 
incavola), protagonista del primo Dungeon Keeper! 
Per intervista intendo una vera intervista (o perlomeno 
lun tentativo), con tanto di ciak del regista, in cui il 


Se le serîe infinite della Maxis vi 
(hanno sempre affascinato, se la 
vostra vera vocazione è sempre 
stata fare l'architetto urbano, se non 
vi siete ancora rotti di vedere 
nascere, evolversi e distruggere da 


cattivone di turno tenta (perché alla fine noooon ce la fa, impastandosi e luna catastrofe la vostra cittadina 


non riuscendo a comporre una frase 
sensata senza tartagliare) di spiegare 
la vita del dungeon. Inutile dire che, 
tra un massacro di un pollo e il 
duecentesimo ciak, il filmato si chiude 
con il nostro che uccide il 

cameraman. Uno spasso! Passiamo 
comunque a qualche dato specifico: i 
personaggi saranno completamente 
poligonali, il gioco supporterà le Direct 
3D e sarà compatibile con qualsiasi 
tipo di acceleratore grafico. 

1 Bullfrog ci sanno fare anche sotto il 
profilo Update e hanno promesso che 
presso il sito dedicato a Dungeon 
Keeper 
2(http:/www.DungeonKeeper2.com) 

i giocatori potranno scaricare patch, 
livelli e soprattutto nuove magie! 
Purtroppo al momento non sono stati 
messi in circolazione screenshot di 
gioco vero e proprio, perciò 
accontentatevi di questi artwork, in 
attesa di novembre. 


Primo dei due titoli firmati dalla Jane's a questo 
E3 e che come al solito è accolta a braccia 
spalancate eT bava alla bocca dai simulatoristi più 
incalliti (tipo il Bossetti, ma non vorrei mai vedere 


una scena del genere con lui come protagonista...). 


Senza scendere troppo nei dettagli tecnici, anche 
perché non gioco a un simulatore di volo dai tempi 
di Fighter Bomber dell'Activision su Amiga, Fighter 
Legends è un simulatore dî dogfight ambientato 
nella Seconda Guerra Mondiale, teatro delle 
battaglie aeree più incredibili che la storia ricordi. 
Il gioco è articolato in missioni che, se portate 
felicemente al termine, porteranno alla vittoria 
della guerra. 

Gli aerei presenti all'interno del gioco saranno le 
fedeli trasposizioni, sia in termini grafici che di 
dinamica di volo, di: P-38, P-47, P-51, Spitfire, Bf 
109, FW 190, Me 262. Si freghino le mani i 
piccoli discepoli di quell'’incompetente”’ del 

Bossetti: Fighter Legends arriverà sui nostri 
monitor poco prima dell'inverno. 


Ri NATE 


digitale, allora Sim City 3000 è 
quello che state aspettando con 
lansia 

La struttura di gioco è rimasta 
lessenzialmente quella degli altri due 
episodi, perciò dovrete costruire la 
[città e farla evolvere con le vostre 
Isagge decisioni da sindaco. 
[Graficamente, Sim City 3000 si è 
[abbastanza evoluto anche se non mi 
lè sembrata una cosa da strapparsi i 
capelli. Una vera grande 
innovazione invece, riguarda l'editor 
Iper creare i propri edifici (battezzato 
il Building Achitect Tool), così che 


Secondo e ultimo titolo per la 
Jane's, titolo che sì vanta della 
[peculiarità di essere il primo 


[simulatore di volo a ricreare un'intera 
Isquadriglia invece che un solo aereo 0 


luna sola epoca. Il giocatore sarà in 
grado di pilotare uno qualsiasi dei 


potrete creare il palazzo dei vostri 
sogni. Ah, Sim City 3000 sarà 
compatibile con le città esistenti di 
Sim City 2000 (ma voglio vedere chi, 
a distanza di quattro annì, ha ancora 
da parte i salvataggi...). La 
pubblicazione di Sim City 3000, dopo 
tanti rinvii, sembra sia stata 
definitivamente fissata per questo 
autunno, 


Mi SPORTS 


KNOCKHOUT KINGS 


Finalmente, era dai 

fasti del vecchio ma 

valido 4D Sports Boxing 

della Accolade (Non ci 

siamo Della... era la 

Mindscape! NdMax) che 

inon si vedeva una 

simulazione di boxe su 

IPG e forse era proprio 

[quello che mancava alla 

linea EA Sports per far 

definitivamente 

[quadrare il cerchio. 

caratteristica principale 

di Knockout Kings 

riguarda proprio i pugili, 

[che saranno vecchie 

glorie del passato e non: 

Muhammad Ali, Evander Holyfield, Sugar Ray Leonard, Oscar De La Hoya, 

Leon Spinks, Roberto Duran, Marvin Hagler, Ray Mancini e via discorrendo. 

Le immagini sembrano proprio di ottima fattura ma mancano completamente 

[del contorno del pubblico e per questo un po' scarne. Il motion capture dei 
pugili è stato realizzato con la 
collaborazione di Sugar Ray 
Leonard, Shane Mosley e Oscar 
De La Hoya che hanno pure 
contribuito suggerendo 
modifiche all'engine e al 
‘combattimento per rendere 
l’azione di gioco più realistica 
possibile. Ogni pugile è 
caratterizzato perfettamente e 
anche in queste foto non 
dovreste fare fatica a 
riconoscere Cassius Clay oppure] 
Shane Mosley. Un titolo che 
promette bene, ne riparleremo 
più avanti. 
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Come ogni anno, 
ecco arrivare 
puntuale il 
tormentone delle 
serie infinite, delle 
quali John Madden 
Football è stato 
capostipite 
indiscusso (saranno 
oramai una decina di 
anni che si verifica la 
stessa solfa) 
Insomma, 
graficamente ogni 
anno vengono fatti 
passi da gigante, ma 
l'essenza e la 
sostanza rimangono 

[sempre le stesse, non 
[che il football 
[americano sia poi così 
difficile da realizzare 
digitalmente, 
diciamocelo. 
[Quest'anno però, verrà 
laggiunta l'interessante 
lopzione per giocare 
lanche su Internet: e 
forse sarebbe anche 
lora che alla EA Sports 
si decidessero a 
[mettere su un server 
privato per i giocatori 
di tutto il mondo. 
[Madden '99 uscirà in 
lun non meglio 
precisato mese di 
autunno. 


TIGER WOODS ‘99 


ll golf è uno sport da ricchi, non 
(c'è niente da fare. Per chi non 
possedesse i soldi per potere 
[calpestare anche i green più 
l“sgrausi”, la Access ci ha regalato 
Links. Ora la EA Sports getta il 
guanto di sfida con questo Tiger 
Woods '99 (sinceramente non ho 
[mai sentito parlare dei precedenti 
lepisodi){ignorante per la seconda 
volta! La serie si è sempre 
Ichiamata PGA Tour Golf, prima 
[che l'EA non si aggiudicasse la 
preziosa firma dello sportivo di 
[colore più pagato dopo Michael 
|Jordan. graficamente 


oca su Internet (ecco la risposta 
| [alla domanda che mi sono posto 
[nel ciden ‘99... ) dove 
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ALIEN DS. PREDATOR 


ll trend dei giochi in soggettiva non accenna bilità specifiche. Per fa- 
‘a diminuire e l'uscita di Quake Il e Unreal sem- re un esempio, il 
bra avere ridato nuova linfa al genere. Con Predator può utilizzare 
[Aliens Vs. Predator, la Fox riprende la fortunata la propria abilità di 
[serie a fumetti pubblicata dalla Dark Horse (del- visione notturna per 
la quale ero un grandissimo fan... ricordo per i identificare con il sem- 
[meno informati la sceneggiatura di Chris "X- plice calore del corpo 
Men" Claremont per una miniserie di queste...). anche un bersaglio 
La caratteristica peculiare di questo tie-in restando invisibile, 
(cinematografico, che poi tie-in non è (almeno fi- l'alieno può sputare 
Ino a quando non si vedrà i film annunciato e acido corrosivo e corre- 
[perso nel limbo delle buone intenzioni. Una cu: re lungo i corridoi ad 
riosità però, che forse non tutti conoscono: in altissima velocità, men- 
[Predator II, quando il protagonista Morgan tre il marine può utiliz- 
[Freeman entrava nella astronave dei Predator, zare il rilevatore di 
si poteva notare una testa dell'Alieno appesa movimento per scoprire 
[come trofeo, particolare che fece pensare a nemici nelle vicinanze. 
lun'imminente film sullo scontro tra le due raz- Il tutto verrà condito da 
‘ze più letali della galassia fantascientifica...) una grafica davvero da 
sarà la possibilità di giocare con tre personaggi urlo (chiaramente con 
diversi: l'alieno, il Predator o il Marine colonia 3Dfx) e la possibilità del 
le. La scelta del personaggio influenzerà multiplayer (oramai un 
l'esperienza di gioco, nel senso che saranno must per tutti i giochi di 
diversi gli obiettivi (effettivamente non posso questo tipo). Aliens Vs 
[pensare che un alieno ragioni come un Preda- Predator è previsto per 
tor o un umano...). la fine dell'estate. 

Ovviamente ciascun personaggio ha delle a- 


Per gli amanti della serie televisiva, la FOX Interactive ha annunciato che a settembre il popolo 
casalingo potrà mettere le mani su X-Files, un'avventura interattiva basata sulle avventure di 
[Mulder e Scully. Sviluppato con l'aiuto di Chris Carter, l'autore della serie, X-Files godrà di una 
[sceneggiatura originale scritta appositamente per il gioco e che non verrà mai presentata in televi 
sione: grazie alla tecnologia Virtual Cinema, 
sviluppata dagli Hyperbole Studios per la Fox 
Interactive (co-produttrice del gioco), il gioca- 
tore potrà interagire completamente con gli 
OM TEN ambienti e i personaggi che lo circondano, 
STAI a: nel tentativo di riuscire a raccogliere gli indizi 
n necessari per potere risolvere il caso. The X- 
Files sembra un titolo davvero interessante e 
chi ha potuto vederlo assicura che gli amanti del serial televisivo (ma che presto arriverà anche al 
cinema!), non rimarranno delusi e la trama unica scritta appositamente per questa attesissima 
trasposizione sarà decisamente sensazionale. Tecnicamente non attendiamoci nulla di esaltante, anche per: 
ché il CD sarà un ibrido per PC e Macintosh. 
Ovviamente il cast del gioco sarà lo stesso del film (quindi Gillian Anderson, David Duchovny e compagnia 
bella): per una perfetta resa anche nel gioco delle scene e della regia sono stati chiamati il musicista Mark 
Snow e il direttore della fotografia Frank Spotniz, già presenti nella realizzazione della serie originale. 


A fine estate. 5, 


ALIEN: RESUARECTION 


Ultimo titolo della nostra rassegna stampa per la presentazione della line-up Fox Interactive. Si tratta di Alien: Resurrec 
tion, vero e proprio tie-in dell'omonimo titolo cinematografico uscito da poco anche al cinema e che, vista la scarsezza, è 
[durato ben poco nelle sale italiane. Comunque, per ll sottoscritto tutto ciò che c'è di alieno è praticamente un must (a casa 
[ho magliette, giochi, videocassette e poster dell'intera saga) e pertanto non posso gioire al pensiero di un ennesimo titolo i 
Ispirato all'ultimo capitolo della tetralogia. Effettivamente le mie speranze di vedere un buon titolo ispirato alla saga ideata 
[da Ridley Scott, si erano perse con il mediocre Alien Trilogy (almeno su PC, su Playstation era molto bello...), ma con l'im 
Iminente Aliens Vs. Predator spero che sia la volta buona. Un po' a sorpresa è arrivata la presentazione di questo Alien Re- 

surrection che comunque ha un biglietto da visita più che 
lusinghiero visto e considerato che è stato sviluppato dagli 
Argonaut Software (gli stessi di Creature Shock e del ben 
più recente Croc). 

Per quello che ho potuto vedere, Alien Resurrection sarà 
una sorta di film interattivo animato o qualcosa del genere 
0 almeno questo era quello che si intuiva dal demo. 
Visionando le foto mi rendo conto che Alien Resurrection 
sarà più una cosa sullo stile di Tomb Raider, uno sparatut- 
to con elementi adventure. Di più, per il momento non ci è 
dato sapere e, sinceramente, non si sa nemmeno per certo 
quando sarà pubblicato. Nella speranza che non subisca il 
destino di Aliens: A Comic Book Adventure dei Cryo, 
preannunciato come un piccolo capolavoro e risultato alla 
fine un titolo poco più che mediocre 


‘A due ore dalla chiusura 
definitiva del numero, si scopre che 
Inessuno ha pensato di dedicare 
dello spazio ai due attesissimi titoli 
[dei Westwood, ossia questo Lands 
of Lore 3 e Tiberian Sun. 

[Cominciamo col primo e, dando 
un'occhiata alle foto, non possiamo 

[che cominciare con una preghiera: 

che il motore sia finalmente 

[qualcosa di decente [ave o Maria 
INdFBSI. Nel primo episodio, 

l'engine non era affatto male, dal 
[momento che in giro c'era solamente Eye 
lot the Beholder 3, rispetto al quale il 
primo si distingueva per degli spostamenti 
riprodotti per mezzo dello scrolling e non 
[Mediante un semplice cambio di 
schermata, tecnica molto in voga 
all’epoca. ll piatto forte del gioco era 
indubbiamente la trama e, di 
[conseguenza l'incredibile coinvolgimento 
[che il prodotto sapeva garantire. Col 
[secondo episodio, si può dire che le cose 
Siano un po' peggiorate o, per lo meno, 
Inon sono stati compiuti i progressi che 
tutti si aspettavano da un titolo che è 
stato in lavorazione per un'infinità di 
tempo. Dal punto di vista tecnico, il 
[motore era peggio di quello della Panda 
[del Bosetti — fortunatamente, la trama 
laggiungeva quel qualcosa che poteva 
Itenere incollati al monitor i fan più 
ANAAMREKKKA 
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* ll migliore dei romani), ma se non vi siete 


al 


è Duel: un arcade strategico 
i da quelle vecchie volpi della 
ificano quelle facce a punto 
tratta degli sviluppatori del 
(Enemy Unknown per i 
© quindi dei miti assoluti 
sto con un nome simile...)[proprio di 
ultimi, tranquillo Duspa. NdMax]. Nei 


decine di altri stregoni per il 
o su un mondo parallelo in cui 
precipitati. Heart of 
‘un gioco pieno di atmosfera e di 
le tensione: l'azione in tempo reale 
Mnmata all'esvioiaione e lla 
‘dei propri incantesimi. 
infatti; sarà l'utilizzo del libro 
in vostro possesso e della scatola 
del mana. L'evocazione delle 
‘creature (la “summon Nikazzi” è 
uno degli esempi 
più palesi di 
questo antico 
rituale) e l'utilizzo 
di incantesimi di 


rasa 


rrvprrrrrmi 


esagitati. Il protagonista, stavolta, sarà il 
nipote di Re Richard, quest'ultimo 
doppiato dall'eterno, immortale, 
insuperabile Patrick Stewart (e per chi 
non lo conoscesse, chieda al Bosetti, che 
provvederà immediatamente a mordergli 
le pupille). Draracle, l'uomo drago dei due 
precedenti episodi, ha lasciato il piano 
dimensionale di Giadstone e, in seguito a 
questa sua dipartita, si stanno verificando 
degli strani fatti — “demoni pestiferi” al cui 
confronto l'FBS è un pacioccone (e con 
questo ho detto tutto) hanno iniziato a 
reclamare le anime dei pivelli che si 
trovano nei dintorni. Inutile dire che 
ferisce più il carisma che La Spada (che 
bella idea!), per cui, essendo non del tutto 
Umani, siete ancora legati a questo reame 
e pertanto siete divenuti Alfiere 
dell'Abbrivio, salvatori della Patria, 
noncheT della vostra anima. 

Per il resto, ossia terminata questa 
miscela di notizie e di banficchie made of 
Boss&FBS, il Duspis mi ha parlucchiato 
riguardo a una nuova gestione 
dell'inventario (anche se, dietro richiesta 
di ulteriori delucidazioni, ha glissato come 


n 


troppo impietositi leggendo queste righe, 
vi consiglio caldamente (diciamo, a 40 
gradi, ossia la temperatura attuale in 
reda) di attendere la preview del MAO 
prevista per il mese prossimo (senz'altro 
attendibileT ma meno folkloristica). 
Saluto. 
Boss&FBS 


a casa la pelle e 
per acquisire 
sempre maggior 


Se siete sopravvissuti al box 
(precedente, eccovi il 
successivo, che provvedo a 
stendere in batta dal 
[momento che l'FBS si è nel 
frattempo allontanato (argh! 
[Eccolo di nuovo! Niente da 
fare allora, per oggi di serio 
non si scrive niente...). Vi 
ricordate di 
|Command&Conquer? Bene, 
[mezzo punto di carisma. E di 
[Red Alert? Altro mezzo punto. 
Nel frattempo, sono passati un paio d'anni e molte cose sono cambiate: il 
[mercato si è letteralmente saturato con una marea di strategici in tempo 
reale che hanno portato innovazioni minime, surclassando (in negativo) i 
cloni di Quake. Alla fin fine, quando ci troviamo alle prese con un nuovo 
prodotto, il giudizio è sempre una faccenda complessa: magari si tratta di 
lun titolo tecnicamente pregevole e tutto sommato carino, ma 
[considerando quanto c'è stato prima è veramente difficile che i giocatori 
più attempati passeranno ancora decine di ore nel tentativo di espugnare 
lla postazione avversaria, per giunta in missioni sempre più scontate 
Diciamo la verità: che marronite. 
Tiberian Sun è indiscutibilmente il candidato più plausibile allo scettro 
detenuto da Red Alert, non fosse altro che per la sua paternità. Dalle foto 
inon si può che sperare bene, anche se non è assolutamente detto che i 
[cloni provenienti da altre software house debbano essere inferiori al 
[precursore (si veda Unreal con Quake 2, tanto per dirne una). Per quanto 
riguarda le caratteristiche innovative, non mi sembra ci sia niente di cui 
Istrapparsi i capelli: lo scenario sarà molto più interattivo, nel senso che si 
[potranno distruggere ponti ed edifici, constringendo i nemici a cambiare 
tragitto e tattica. Se indovinate quali sono i titoli che hanno offerto già 
[qualcosa di simile, vi siete guadagnati un altro mezzo punto di carisma 
Una chicca tecnica è rappresentata dalle luci colorate e dinamiche, ma 
non si tratta di una caratteristica che va a incidere sulla sostanza del 
gioco. Infine, le unità dovrebbero acquisire maggiore esperienza col 
[passare delle missioni, per cui 
(questa volta non sarà molto 
[conveniente organizzare delle 
lammucchiate, risultando di 
[gran lunga più utile preservare 
le proprie truppe migliori. 
INon sono in grado di affermare 
[quando dedicheremo una 
[preview al gioco — certo è che il 
titolo è previsto per novembre. 

Boss 


Se non vado errato qualche 
Itempo fa vi abbiamo già parlato 
di questo curiosissimo titolo in 
arrivo il prossimo inverno. Si 
tratta di uno strategico in tempo 
reale ambientato nel mondo 


potenza e 

disintegrare il 

perfido stregone 

supremo che controlla il regno. Ma forse farei 
meglio a dire i regni, dato che The Mage 
Wars sarà ambientato in tre scenari 
differenti, ciascuno contraddistinto da 
un'ambientazione e una colonna sonora 
propria. Questi tre mondi (per un totale di 
trenta regioni) saranno il celtico, il medievai 
e il greco. Le aree di gioco saranno 
estremamente realistiche e saranno piene di 
oggetti animati (il passaggio di un carro 
schiaccerà l'erba, le mura potranno essere 
abbattute...) e l'interazione con il paesaggio 
sarà importante come la distruzione degli 
altri uomini di magia. Inoltre, il vostro 
operato potrebbe ritorcervisi contro: se, 


[della preistoria. Non ci saranno 
Tesla Coil, non appariranno 
scheletri stanchi di stare sotto un 
[metro di terra, ma solamente 
tanti, tantissimi simpatici rettili 
di qualche tonnellata. Scherzi a 
parte, in Dawn of War vi 
ritroverete a vestire le pellicce di 
luna tribù di vomini delle caverne 
alle prese con l'evoluzione e le 
[mille insidie che la vita di allora 


all'invenzione di armi e artefatti. 
Lo scenario di gioco sarà 
interamente realizzato in 3D, 
facendo ricorso a un massiccio 
utilizzo di effetti grafici e di 
animazioni estremamente 
realistiche. Le missioni saranno 
una trentina gli scenari di gioco 
alcune decine. Per primeggiare 
sarà necessario miscelare 
attentamente la crescita socio 
‘economica della propria gente 
con la conquista dei territori 
circostanti. ll solito calderone di 
gestione di risorse scarse, quindi, 
arricchito dalla possibilità di 
mescolare le razze per ottenere 
individui sempre più forti e dotati 
delle caratteristiche selettive 
necessarie a compiere 
balzi nel percorso 
evolutivo, L'uscita è 
prevista per Natale, per 
cui avremo tutto il 
tempo necessario per 
tomarci sopra. 


PROFESSIONAL SPORTS CAR RACING GAME 


Altro gioco decisamente intrigante è 

questo PSCRG (un titolo più lungo era 

difficile da trovare?)(sì, infatti in Europa 

Isarà chiamato Screamer 3, 0 qualcosa si 

simile, ndMax), arcade corsaiolo con 

notevoli velleità simulative. Si tratta, infatti 

di un curioso mix tra immediatezza arcade e 

rigore filorealistico, avente come 

protagoniste le dream car che animano il 

[Mondiale GT, di cui Virgin è diventata 

Sponsor ufficiale. Questo piccolissimo 

particolare ha consentito ai programmatori e ai game designer della grande V 

di potersi avvalere della consulenza di team e piloti ufficiali, ricreando alla 

perfezione le gare delle Sports Car, rispettando sia quelle che sono le 

[caratteristiche delle vetture, sia le leggi della fisica che ne governano il 

[comportamento. L'aspetto grafico è di altissimo livello e la cura per il dettaglio 

sembra maniacale. Tutti i tracciati: ufficiali sono stati riprodotti fedelmente, 

prestando particolare attenzione alla realizzazione degli elementi di contorno. 

Lo stesso dicasi per le vetture, per i colori e per gli sponsor. Le condizioni 

climatiche sono gestite da un'intelligenza artificiale molto evoluta e saranno 
imprevedibili ma realistiche. Da segnalare 
anche l'incredibile sistema di telecamere 
che dovrebbe garantire qualsiasi tipo di 
visuale si desidei 
Previsto per fine anno, PSCRG sarà fruibile 
dai possessori di PC graficamente accelerati 
e contemplerà un'interessante modalità di 
gioco multiutente in grado di reggere fino a 
sedici piloti in contemporanea sia su rete 
locale che su Internet. 
sL 


Sottotitolato Come Devils, Come 

Darkness, S&S sarà un curioso gioco di 

ruolo in soggettiva che darà la 

possibilità all'utente di decidere se 

giocare in tempo reale o con un 

[sistema basato su turni. Lo scopo è 

quello di non rendere troppo immediato 

le troppo arcade un RPG, pur depurandolo dell'eccessiva lentezza e 

[macchinosità di moti titoli di questo genere. In pratica esiste un gestore di 

[avventure in grado di miscelare sapientemente gli elementi strategici e di 

lesplorazione con i combattimenti e le sezioni di abilità, in modo da garantire 

[sempre azioni varie ed essere invogliati ad andare avanti. Aria fritta? Può darsi 

(questo è perlomeno quello che si legge sulla press release), quello che 

importa comunque è che il gioco in questione ambisce alla palma di primo 

RPG per computer effettivamente degno di tale appellativo. Grande libertà di 

lazione, quindi, tonnellate di personaggi non giocanti dotati di notevole IA, 
situazioni sempre differenti, un universo 
fantasy da esplorare (ambientazioni chiuse| 
0 all'aperto) e... una non tanto 
convincente realizzazione tecnico grafica. 
Ebbene sì, da quanto in nostro possesso 
non è che Swords & Sorcery sembri 
promettere poi così bene, ma prima di 
fasciarci la testa aspettiamo che il buon 
La Spada la cozzi contro quest’ennesimo 
software. 
sL 


Recoil è uno sparatutto futuristico che vi porrà contro le 

‘solite orde di nemici inferociti. La cosa simpatica, anche se 

Inon totalmente nuova, sarà la possibilità che ha il vostro 

mezzo meccanico di “morphare” in diverse forme. Oltre che 

(con un classico tank, infatti, potrete battagliare alla guida 

di un agile carro corazzato da combattimento (in che modo 

|un carro corazzato possa essere agile è poi tutto un 

[mistero), di un hovercraft, di una macchina anfibia, di un 
sommergibile... 
Interessante appare 
anche la possibilità di 
scelta della visuale: la 
classica soggettiva 0 
una ancor più classica in terza persona. Il 
motore grafico sembra essere 
particolarmente elaborato e l'universo 3D 
in cui vi muoverete potrà essere ruotato e 
girato a piacimento, garantendo comunque 
un frame rate elevatissimo. | nemici su 


SUPERBIKE KORLD CHAMPIONSHIP SERIES 


Di questo splendido gioco sviluppato dagli 
italianissimi programmatori della Milestone 
Itrovate una ricca preview su questo stesso 
Inumero (slittata a settembre per ragioni di 
spazio - pardon, ndMax), con tutte le 
informazioni del caso. Evito quindi di 
ripetere le stesse cose che uno dei nostri 
scagnozzi avrà già scritto in quella sede e vi 
rimando a quella parte di rivista per tutti gli 
[approfondimenti del caso. L'unica cosa che 

| mi sento di dire è che probabilmente 
ne vale la pena e che Superbike 
eccetera eccetera sarà un gran gioco, 
L'impostazione sarà quella simulativa 
e il rigore dei modelli fisici e della 
riproduzione dei dodici tracciati e 
delle due ruote sarà fedelissima, Un 
must per chi adora i giochi di guida, i 
simulatori, le moto e ovviamente la 
3Dfx 
sL 


F_16 AGGRESSOA 


Questo sembra essere un buon momento 
per i simulatori di volo e, dopo i celebri titoli 
targati DID, anche la Virgin prova a imporre 
sul mercato un gioco che si presenta, almeno 
Isulla carta, all'altezza della sfida. Si tratta di 
|F16 Aggressor, un simulatore militare dotato 
di una veste grafica assolutamente 
Isbalorditiva. Il Barone Bossetti, inoltre, 
fortunello spettatore di alcuni video proiettati 
in anteprima, ha confermato la bontà del 
prodotto, asserendo di non aver mai visto 
[qualcosa di così dettagliato e fluido al tempo 
Istesso, Buon per lui che adora questo genere 
di titoli; peggio per tutti noi altri che invece 
Inon lì toccheremmo nemmeno con un 
bastone. 
[Ma torniamo a F 16, al suo motore grafico e 
‘al modello di volo, direttamente sviluppato în 
collaborazione con la U. S. Air Force e quindi 
[abbastanza credibile, no? Sulla press release 
si dichiara che F 16 sarà il primo e l'unico 
videogioco a essere dotato del sistema proprietario ‘fly by wyre" (non chiedetemi di 
cosa si tratti: quando ero un appassionato di aerei lo sapevo pure, ma dato che 
[adesso il mio passatempo sono le videogiocatrici alte uno e settanta con le tette 
grosse così e la faccia da porcellina, capirete come me lo sia dimenticato...). Il gioco 
[sarà strutturato in missioni (in totale saranno una quarantina) ambientate in Africa. 
Nei panni di un pilota mercenario dovrete affrontare attacchi al suolo, duelli da 
[superiorità aerea, missioni di ricognizione e intercettazione; e tutto questo grazie alle 
incredibili potenzialità del vostro aereo. I nemici che incontrerete voleranno su F15s, 
[SU 27, elicotteri Cobra, vari tipi di carri armati e la solita miriade di installazioni a 
terra 
sl 


schermo saranno tanti, grandi e cattivi e la festa di 
colori, botti ed esplosioni sarà senza precedenti. Gli 
effetti grafici saranno uno dei fiori all'occhiello del 
gioco sviluppato dalla Zipper Interactive e nebbie, 
luci, deformazioni e tanto altro ancora saranno una 
vera gioia per gli occhi. 

Ambientato in un prossimo futuro în cui i computer e 
le macchine avranno il sopravvento sull'uomo, voi 
sarete l'ultima speranza per il genere umano e 
dovrete superare le trenta missioni in cui si articola 
la guerra tra sei differenti mondi. Le armi e i power 
up a vostra disposizione saranno una buona ventina, 
mentre i nemici saranno mooolti di più. Non sarà 
dimenticata nemmeno la modalità di gioco multiutente e otto guerrafondai 
potranno darsele di santa ragione su rete locale o su Internet, in un'arena 
virtuale appositamente costruita. 
L'uscita è prevista per l’inizio dell'autunno. Vedremo. 
sL 


Utilizzo questo box iniziale (sempre che il 
nostro grafico sia dello stesso avviso) per 
una breve introduzione sulla Eidos che, ai 
come al solito, si è distinta per un line-up di 
tutto rispetto e per le consuete signorine in 
abiti succinti che facevano da contorno al 
software (0 è forse il contrario). La casa seni N 
britannica riesce, anche nell'ambito diuna = 
fiera poco brillante, a mantenersi sopra il 

livello di galleggiamento e, anzi, presenta un paio di sorprese interessanti, la 
più notevole delle quali, Urban Chaos, vi presentiamo a parte su queste stesse 
pagine. | “residui” dell'anno scorso sono soltanto due, Daikatana e Ninja per 
PSX (quest'ultimo per la verità, allo scorso E3 era în uno stadio poco più che 
embrionale), mentre per gioia di tutti ci siamo dovuti sorbire un solo sequel, 
quell'immancabile Tomb Raider Ill che sarà puntualmente sugli scaffali per la 
stagione natalizia. Ma veniamo al gioco di questo box, sviluppato dalla ION 
Storm e basato su una versione migliorata dell'engine di Quake Il; singolare, 
perché trattasi di un RPG a sfondo fantascientifico, in cui il giocatore controlla 
fino a un massimo di tre personaggi (scelti da un gruppo di sette), esplorando 
la galassia alla scoperta di tre differenti dimensioni (non chiedetemi cosa vuol 
dire). La struttura di gioco si compone quindi di esplorazione, interazione con 
feccia galattica variegata e scoperta di armi 
devastanti ed essenziali per il completamento 
dell'opera. Scegliendo diversi personaggi si 
determina un diverso corso degli eventi, ed è 
quindi possibile assolvere agli stessi compiti in 
modi differenti, vivendo così esperienze di 
gioco sempre nuove. Anachronos disporrà di 
un parlato digitale completo con 
sincronizzazione labiale, oltre 150 personaggi 
con cui interagire e sarà disponibile all'inizio 
del 1999 (fate pure a metà, visto che del 
gioco ancora non s'è visto nulla). 

JP 
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Ed eccoci, a un anno di 
distanza, a parlare di 
nuovo di Daikatana in sede 
di rassegna E3, dopo che il 
Mastro Gaburrì ci ha 
esacerbato il prodotto in 
uno dei suoi vari pezzi di 
bravura. La buona nuova è 
che pare, finalmente, che il 
gioco sia in dirittura 
d'arrivo: la data d'uscita 
prevista è l'autunno (giusto 
per mantenersi sul vago). 
Non vorrei ripetermi, 
quindi tinteggerò 
brevemente la questione 
per i meno ricchi in fosforo: 
trattasi di gioco “alla 
Quake" basato sull'engine 
di Quake ll, figlio della 
mente creativa di John 
Romero e quindi sviluppato 
dalla ION Storm, la cui 
caratteristica vincente 

uo 

unità alla loro intelligenza 

x artificiale, che li spinge 

no a comunicare tra loro per via vocale. Trentadue armi ben 

| trentatré tracce musicali originali e una trama interessante 


0 motivo mi sogno di ripetere) dovrebbero garantire a 
posto al sole che, se fosse uscito qualche mese fa, 
‘addirittura più ampio. Attendiamo pazienti. 


E presente Populous e Red 


Alert? Bene, fondeteli insieme e 
forse riuscirete ad avere un'idea di 
ciò che potrebbe essere Tartan 
Army. Il gioco si svolge in Scozia, in 
un periodo in cui la guerra fra Clan 
imperversa su tutto il territorio; i 
capi dei Clan più grandi cercano di 
accattivarsi il supporto di quelli 
minori per allargare il loro 
consenso politico, al fine ultimo di 
essere proclamati Lord dei Clan 
Scozzesi. Altri leader seguono vie più dirette, usando la forza bruta per 
espandere i propri territori. Se tutto ciò non fosse abbastanza, ci sì 
mettono anche gli inglesi, visto che i soldati di Re Edoardo premono sui 
confini per dire la loro. Per vincere avete a disposizione tre strade: 
conquistare tutti i Clan, ottenere alleati a sufficienza per ambire al trono 
oppure sconfiggere gli Inglesi ed espellerlì dalla Scozia, ottenendo così 
la corona. Nel gioco potete prendere il controllo diretto di uno dei leader, 
e comandare le sue truppe 
in missioni individuali; 
tuttavia esistono diverse 
visuali differenti, tutte in 
3D, che vi permettono di 
gestire il programma come 
preferite. E' presente 
l'immancabile motion 
capture, nonché il supporto 
per il multiplayer. Non fatevi 
venire le vampate, 
comunque, perché Tartan 
Army non uscirà prima del 
marzo 1999. 


Questo Warzone dovrebbe essere 
uno dei titoli di più prossima 
uscita in casa Eidos, visto che è 
annunciato per ottobre 
(eccezione fatta, ovviamente, per 
Commandos e Final Fantasy VII, 
che trovate entrambi recensiti su 
questo numero). Sviluppato dai 
Pumpkin Studios, Warzone 
2100 è uno strategico d'azione 
in tempo reale, un po' alla 
Uprising per intenderci, e si 
svolge sulla Terra del 
ventunesimo secolo. L'obiettivo 
finale del gioco è la conquista 


del Nord America e il recupero di alcune 
tecnologie perdute. La struttura parrebbe 
abbastanza tradizionale: create nuove 
unità e droidi per l'esplorazione delle aree 
abbandonate, raccogliete risorse, 
distruggete il nemico. Sembra comunque 
che il punto focale del gioco siano proprio 
questi strani droidi, i quali sono persino 
dotati di un'intelligenza artificiale evoluta 
che ne determina lo stile di 
combattimento e il comportamento sul 
campo; vi dirò di più, sono persino in 
grado di apprendere dai propri errori e 
mettere a frutto l'esperienza acquisita in 
battaglia. L'ambientazione è ovviamente 
in 3D, e il gioco si dipana su tre differenti 
‘campagne. Questo è il classico titolo che 
dice poco se raccontato così, 
semplicemente perché sembra uguale ad 
| altri cento: ci toccherà quindi aspettare 
he mese per pronunciarci con 


GANGSTERS. ORGANISED CRIME 


REVENANI 


Sviluppato dalla Hothouse Creations (un 
nome nuovo), Gangsters è il gioco 
strategico in cui il crimine paga. Nello 
splendore della visuale isometrica Altro giro, altro RPG: e 

dovrete far valere i vostri poteri considerando quanti ne 

intimidatori, procedere a spietate abbiamo visto all'e3, 

esecuzioni, fare alla guerra senza mezzi sembra il rifiorire di un 

termini e vedere l’effetto che fa. Il gioco genere; non che la cosa 

vi permette in sostanza di essere un faccia particolarmente 

simpatico Boss mafioso alla cui mercé si contento me, ma senza 

trovano le vite di svariate persone, e dubbio farà contento il La 

sotto il cui controllo si muove un impero Spada e quegli altri quattro 

economico corrotto e deviato. Il teatro gatti amici suoi che giocano 

dell'azione è una città virtuale abitata da ai giochi di ruolo (sto 

oltre 5000 individui, dipanati su circa ‘scherzando, per carità, i 

1000 isolati. La vostra organizzazione può n gusti sono sacri). Stavolta è 

contare fino a un massimo di 400 gangster il tumo della Cinematix, che sì è superata con una grafica a 65.000 colori e 
e, naturalmente, potete produrvi in ogni personaggi in 3D completamente animati, oltre a un'illuminazione calcolata 
genere di attività illecita, dal contrabbando in tempo reale che dovrebbero rendere questo gioco, con il protocollo 
all'omicidio, dall'estorsione al riciclo di r Direct3D, uno dei più realistici e dettagliati giochi di ruolo mai creati. 
denaro sporco, giù giù fino alla mancata Pi L'atmosfera è fortemente dark, visto che ci sono di mezzo catacombe e 
restituzione delle videocassette al videoclub hi crateri vulcanici da esplorare, al fine di collezionare oggetti, incantesimi e 

e al superamento a destra in autostrada. A chincaglieria varia per poi vendere cara la pelle contro mostri e dragoni di 
quando? Natale, se fate i bravi però. 1 ogni fatta. L'artwork del gioco si avvale anche di un nome piuttosto noto 

JP nell'ambiente del 
fantasy, quello 
dell'ilustratore 
Canadese Den Beauvais. 
Che altro? Le animazioni] 
sono state create con la 
nota tecnica del motion 
capture e l'engine 
dovrebbe consentire il 
massimo grado di libertà 
numero scorso, nell'esplorazione 
dovreste sapere già L'uscita è naturalmente 
abbastanza di ò prevista per la fine 


Dopo la massiccia 
preview con 
intervista sul 


questo assai dell'anno: la Eidos sì 
promettente mega arcade-adventure che la Eidos è che ha il fiuto per gli 
andata a pescare in terra francese. Visto dal vivo affari 

alla fiera, si è trattato di uno dei titoli in assoluto JP 


più interessanti fra quelli presentati; la brutta 
notizia, però, è un'altra: ne se riperlerà nel 1999. 


C'era anche lui, come ben sapete, anche se il focus dello stand Eidos era più che 


altro su Lara Croft in sé stessa più che sul gioco. Quest'ultimo veniva mostrato r 
senza particolari funambolismi e sì rivelava, in realtà, poco più che un update 
del secondo capitolo, con l'aggiunta di nuove “feature” come l'erba alta, un 

Dai Looking Glass, creatori di System Shock nuovo sistema di illuminazione e la presenza di condizioni climatiche variabili. | 

e Ultima Underworld | & Il, arriva questo Ma, ahimè, nessuno screenshot del gioco (almeno in versione PC) è reperibile al m 


action/adventure in prima persona che momento, eppure alla Eidos promettono che TR3 sarà in vendita dal 20 
dovrebbe rivoluzionare il genere in novembre prossimo. Probabilmente venderà ancora bene, anche perché trainato 
questione introducendo, a margine del dall'imminente film, ma in quanto a stupircì per la terza volta, ci crediamo poco. 
solito spara-spara, elementi di “mistero e Comunque sia, allo stand era già iniziata la promozione per la trasposizione 
sotterfugio”, così come alla Eidos ci cinematografica, anche se mancava l'interprete ufficiale del film (sempre che sia 
vogliono far credere. Thief sarà comunque il î stata finalmente decisa); al suo posto c'era tuttavia una Lara sostitutiva di tutto 
primo gioco a utilizzare il famigerato Dark rispetto, che siamo riusciti a scorgere appena tra la calca che la circolavano nei 
Engine, che effettivamente ci ha lasciato momenti di “esibizione”... e 
parecchio stupiti e che avrebbe il merito di consentire “tattiche allora cosa diavolo c'entra la 
improvvisate in un ambiente fluido, in perenne cambiamento e privo foto in questo box? 
delle classiche restrizioni degli engine convenzionali”: parole della Assolutamente nulla (eccezion 
press-release, così siamo sicuri di dire la verità (ah-ah). Nel mondo di fatta per l'immagine di Lara che 
Thief ci sarà posto per effetti di fuoco, vento e acqua praticamente fa capolino sui monitor dello 
fotorealistici, e gli oggetti reagiranno secondo le leggi fisiche e naturali, sfondo), soltanto serve a farvi 
ad esempio prendendo fuoco, galleggiando o bloccando porte e vedere che all'E3 si possono 
passaggi. Una bella idea, che prima d'ora soltanto la Dreamworks con fare degli incontri interessanti 
Trespasser aveva messo in pratica in modo così “scientifico”. A margine come quello che le due 
di cotanto realismo anche l'audio darà una mano, con un suono 3D signorine raffigurate hanno 
correttamente spaziato, che permetterà non solo a voi, ma anche alle potuto fare quando il 
creature presenti nel gioco, di avvalersi con sottoscritto si è concesso loro 
profitto delle capacità sensoriali auditive. per Il fugace scatto di una 
Queste ultime saranno poi estremamente Polaroid (Premio Ganassa 
realistiche, grazie alla tecnica del motion 1998). 
capture associata a movimenti basati, ancora JP 
una volta, su un corretto modello fisico 
(manco fossero delle Formula Uno). Tutto ciò 
ci attende, come sempre, per la stagione 
natalizia. 
JP 


GT Interactive 
Software 


în un mare di wargame strategici in 

tempo reale, la Rage Software ci propone 

lun titolo per certi versi originale. Si tratta 

[di The War of the Worlds, gioco ispirato 

Inemmeno troppo vagamente all'omonimo 

romanzo di HG Wells. Il primo impatto 

grafico non è dei più esaltanti, lo ammetto, 

[ma gli elementi di assoluto interesse ci 

[sono tutti, a partire dalla realizzazione in 

Vero 3D di qualsiasi cosa appaia su schermo. Particolare cura per la 

[modellazione del terreno ha consentito la riproduzione di determinate zone 

della Gran Bretagnia, luogo in cui si svolgono le vicende narrate nel gioco. 

Interessante la gestione di un sistema di luci dinamiche e di effetti grafici 

[davvero notevoli (anche se ciò non è più una novità). Trama non lineare e 

possibilità di affrontare le missioni in maniera diversa sono ulteriori fattori di 

‘‘intrigamento’. La parte del leone la fa, ovviamente, la trama. Non più un 

futuro squassato da guerre nucleari, non più l'esodo dell'umanità alla ricerca 

di nuove risorse, ma un'invasione aliena (i soliti fottuti marziani) 

ell'inghilterra 1898! Provate solo per un istante a immaginare lo scontro tra 

tecnologie extraterrestri e macchine a vapore di inizio secolo e alla vitale 
esigenza di sviluppare al più presto le 
conoscenze scientifiche e militari. Bello, no? 
Il gioco, inoltre, potrà contare sulla 
trasposizione digitale delle musiche di Jeff 
Wayne, musicista che nel 1978 conquistò 
con un disco ispirato al romanzo di Wells la 
vetta delle classifiche inglesi rimanendovi per 
sei anni e riuscendo con le sue melodie a 
rievocare le incredibili atmosfere del racconto 
originale. 
L'uscita dovrebbe essere ormai imminente. 
sl 


Fino ad oggi non si è detto un 
[granché di Powerslide, uno dei titoli 
più promettenti del prossimo 
natale. Sì tratta di un gioco di guida 
di chiara impostazione arcade, 
[caratterizzato da una 
programmazione sopraffina e da 
luna giocabilità che dovrebbe essere 
leccezionale. Il suo principale punto 
di forza è l'incredibile motore 
grafico sviluppato dalla Emergent 
[Software e battezzato Difference. 
Sembra, infatti, che questa 
laccozzaglia di linee di codice sarà 
in grado di gestire qualcosa come 
|300.000 poligoni, garantendo 
Isulle macchine con acceleratore 
[grafico una performance dell'ordine 
dei 60 frame al secondo. 

Non a caso una versione demo di 
[Powerslide è stata utilizzata dalla 
|3Dfx per mostrare le capacità degli 
lacceleratori grafici di seconda generazione. Per quanto concerne l'aspetto 
grafico, pur non essendo nulla di trascendentale (perlomeno a giudicare dalle 

oto in nostro possesso), ci troviamo a livelli molto buoni e la presenza di 
[condizioni atmosferiche variabili e di effetti quali nebbia, pioggia, luci e ombre 
renderanno particolarmente coinvolgente ogni gara. | tipi di terreno sui quali 
Iscenderete in pista saranno molto vari ed eterogenei e si passerà dal fango alla 
sabbia, dall'asfalto alla ghiaia sempre e solo con un unico denominatore: la 

precarietà della tenuta. Ciò conferirà grande 
spettacolarità e divertimento, dato che le auto 
saranno in costante sbandata controllata e le 
gare si risolveranno in una miriade di salti, urti 
cappottamenti e sommate. 

Le piste non saranno completamente lineari e 
sarà pertanto possibile imboccare scorciatoie o 
percorsi alternativi. Inoltre, la libertà sarà 
pressoché totale e volendo potrete anche correre 
5u due ruote appoggiandovi alle pareti. 


Non essendo un patito dell'aranciata amara, 
il primo Blood non mi ha entusiasmato al parì 
del Salsicciometiccio redazionale e, anche se 
lapprezzato da numerosi giocatori, il titolo 
[sanguinolento probabilmente ha risentito della 
[concorrenza di sparatutto in soggettiva ben più 
blasonati. In ogni caso eccoci di fronte 
all’immancabile seguito, sottotitolato The 
[Chosen. Anche in questo caso i temi 
[dominanti saranno gli stessi: sangue e 
violenza a profusione. La cosa più interessante 
Isarà lo svolgimento non lineare dell'avventura 
con i livelli che si susseguiranno in maniera 
[dipendente dall'agire del giocatore. Gli scenari 
saranno una trentina e ciascuno di essi sarà 
[caratterizzato da un obiettivo specifico che il 
giocatore dovrà scoprire giocando e quindi 
aggiungere. | personaggi selezionabili 
[dovrebbero essere quattro (due per sesso, gli 
incerti si arrangino...). Un altro aspetto 
particolarmente intrigante è il fatto che questi 
personaggi sono completamente modificabili 
Non solo, infatti è possibile scegliere tipologie 
differenti con vari tipi di skin, ma gli stessi 
attributi e le caratteristiche dei combattenti 
|cambieranno nel corso dell'avventura, proprio 
in relazione all'operato eseguito. Le armi 
disponibili sono una valanga (circa una 
trentina) e spazieranno dai migliori ritrovati tecnologici (cannoni molecolari o 
lanciarazzi degni del peggior tamarro) a veri e propri orrori tradizionali (come 
la bambola voodoo 0 quella gonfiabile). Le solite polemiche saranno sollevate 
dalla notevole crudeltà dei modi di finire ì propri nemici (0 di essere da questi 
massacrati); vi assicuro che leggendo la cartella stampa c'è da stare male 
Da un punto di vista tecnico vi segnalo lo sviluppo di un novo motore grafico 
in grado di gestire sorgenti di luci dinamiche e mappatura del terreno. | 
[modelli fisici 3D sono interamente animati secondo la tecnica del motion 
[capture. L'ambiente di gioco potrà essere modificato dalle vostre azioni e 
[superfici vulnerabili (come ad esempio il legno) porteranno i segni dei vostri 
colpi. 
Interessante e sicuramente di grande atmosfera il fatto di aver implementato le 
condizioni atmosferiche variabili. Il gioco dovrebbe essere in dirittura di arrivo, 
[pertanto incrociamo le dita e speriamo che la giocabilità e il coinvolgimento 
siano perlomeno pari alle caratteristiche fin qui snocciolate. 

SL 


Un titolo del quale sapevo poco o nulla fino a 
una manciata di caratteri fa è Dark Venegance 

Si tratta di uno strano mix tra un'arcade 
adventure in terza persona e un picchiaduro 
tridimensionale, caratterizzato da una veste 
grafica assolutamente eccezionale. | poligoni 
presenti su schermo sembrano essere moltissimi 
le le texture che li rivestono alquanto dettagliate e 
ben sfumate. ll gioco sarà strutturato in missioni 
(in totale dovrebbero essere una ventina), curate 
in maniera quasi maniacale (si vocifera che la 
Istruttura e al realizzazione della prima abbiano 
fichesto qualcosa come due anni di lavorazione) 
le sarà articolato tra combattimenti puri e 
risoluzione di enigmi. | personaggi a disposizione 
[dovrebbero essere una decina, ciascuno ben 
[caratterizzato e con particolari attributi fisici e 
mentali. Inoltre questi mentecatti apparterranno 
alle classiche classi tipiche dei giochi di ruolo 
[fantasy (per cuì guerrieri, maghi, ladri, 
[caporedattori...). Le armi disponibili saranno una 
buona cinquantina, come pure numerosissimi 
(nella press release si parla di cinquanta) saranno 
gli avversari che incontrerete, spesso e volentieri 
mostri raccapriccianti. 
Luci dinamiche, effetti di trasparenza, sfumature, 
[animazioni da urlo. Tutto, insomma, sembra 
lessere votato alla spettacolarità e credo che le 
[foto qui attorno non possano che confermarlo. 
[Non mancherà nemmeno la modalità multiplayer 
|con 32 giocatori pronti a sfidarsi su LAN o su Internet in modalità cooperativa 

‘deathmatch. Dark Venegance dovrebbe vedere la luce a ottobre. 
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DUKE NUKEM FOREVER 


Box veloce veloce per citare la 

data ufficiale di uscita del nuovo 

[capitolo della saga dedicata al 

[celebre Duke Nukem. Sembra ormai 

certo, infatti, che il titolo della 3D 

[Realms vedrà la luce entro il mese di 

lottobre, per cui dopo l'estate 

torneremo a parlare 

lapprofonditamente dell'evoluzione del noto sparatutto in soggettiva. 

Per il momento vi ricordo solamente che il motore che muoverà il 

gioco sarà quello di Quake 2 e che quindi Duke Nukem Forever parte 

n po' svantaggiato nei confronti di Unreal e Daikatana, 

In ogni caso l'impostazione di gioco sarà la stessa, come pure 

invariato sarà l'umorismo macabro che ha reso celebre il nerboruto 

leroe 

ILe armi disponibili saranno moltissime, come pure notevolmente 

[Superiore sarà il numero dei livelli di gioco. Sembra, inoltre, che il 
design degli stessi sia stato affidato a 
più di un team di sviluppo in modo da 
garantire eterogeneità e varietà di 
situazioni. Non mancheranno 
nemmeno le tanto discusse ballerine di 
lap dance. Speriamo solo che questa 
volta non fungano unicamente da 
bersaglio per i giocatori più sadici, 
sL 


AbES EHODDUS 


‘Abe's Oddysee è stato un 

successo e ha segnato il ritorno a 

lun genere quasi dimenticato. Mi sto 

riferendo ai platform game a 

Iscorrimento orizzontale. Anche se 

ricondurre giochi del calibro di 

[Oddworld o del recente Heart of 

Darkness a dei platform appare un 

poco riduttivo (si tratta in realtà di 

vere e proprie avventure dinamiche), 

la sostanza rimane quella e dato il buon riscontro di pubblico e critica la 

[GT sta per presentare il sequel delle avventure del tenero Abe: Oddworld 

[Abe's Exoddus. Più che un gioco totalmente nuovo, questo Exoddus 

Isembrerebbe quasi una versione riveduta e corretta, dato che 

l'impostazione e l'aspetto generale sembrano essere immutati. Si nota, 

tuttavia, che il processo di evoluzione c'è ed è costante. | personaggi che 

[popolano Oddworid sono più intelligenti e sono in grado di comunicare 

tra loro esprimendo emozioni quasi credibili: ogni azione determina una 

reazione nel loro comportamento. Qualche passo avanti è stato fatto 

lanche per quanto concerne il sistema di linguaggio e i Mudokon non si 

lesprimeranno più a monosillabi, ma saranno in grado di parlare tra loro e 

di interagire con Abe, condizione questa che si rivelerà fondamentale per 

portare a temine il gioco. Anche il vostro alter ego in pixel ha imparato 

parole nuove e il suo scarno vocabolario risulterà decisamente più ricco. 

Saranno presenti, inoltre, alcune nuove abilità, indispensabili per 

consentirgli di affrontare i nuovi tipi di nemici e le terribili insidie della 

cittadina di Necron, luogo in cui i Mudokon vengono sepolti. Sembra 
infatti che i perfidi Glukkon si divertano 
a profanare le tombe altrui al fine di 
soggiogare i cadaveri Mudokon, creando 
una sorta di creature zombie dette non a 
caso Mudombies! Lo scopo è quello di 
far soffrire i poveri esserini, in modo da 
raccogliere le lacrime e utilizzarle per 
strane pozioni. Insomma, anche in 
questo caso i game designer della 
Oddworld sembrano aver utilizzato tanta 
fantasia. Come nel primo episodio, 
infatti, Abe sarà chiamato a dover 
liberare i suoi simili dall'oppressione dei 
malvagi, muovendosi in decine di livelli 
pieni di pericoli e di nemici. In molti casi 
l'abilità e il colpo d'occhio non 
basteranno e dovrete ricorrere alla 
materia grigia. In questo secondo 
capitolo il ragionamento sarà molto più 
presente che nel primo e spesso capirete 
che la forza bruta non è la migliore 
soluzione. Il messaggio pacifista, infatti, 
è intrinseco anche in questa nuova 
avventura di Abe. Speriamo bene. 
sL 


TRANS AM RACING 


Oltre a Powerslide la GT Interactive pubblicherà presto 
‘un altro gioco di corse automobilistiche. Si tratta di Trans 
[Am Racing ‘68 ‘72 intrigante arcade sviluppato dall'engine 
originale di Interstate. In realtà, anche se l'impostazione di 
[base rimane quella arcade, sono presenti tantissimi 
lelementi che avvicinano il gioco targato Activision a una 
rigorosa simulazione automobilistica particolarmente 
sofisticata e intrigante. La realizzazione dei modelli di guida 
è stata effettuata con estrema cura e la credibilità che nel 
[comportamento fisico delle vetture appare alquanto 
convincente. La libertà di movimento è totale e chi ne 
Igioverà maggiormente sarà la spettacolarità di incidenti e 
collisioni, con auto che si impennano, si avvitano e girano 
su se stesse. Inoltre, dopo ogni urto le auto rimangono 
|paurosamente segnate dalla collisione e le carrozzerie si 
[deformano in tempo reale. Di grande importanza sarà anche 
la sezione di preparazione della propria auto e sarà possibile 
impostare i rapporti del cambio, il tipo di telaio, le 
Isospensioni e la mescola delle gomme. 
[Come dice il titolo stesso ci si trova a cavallo della fine degli 
lanni sessanta e il tipo di gara simulato è quello delle competizioni SCCA Trans Am, 
[categoria non più in voga e che metteva le une di fronte alle altre auto elaborate ma di 
derivazione stradale, del calibro di Ford Mustang, Chevy Camaro, AMC Javelin, 
Plymouth Barracuda, Pontiac Firebird e Trans Am. 
| bolidi disponibili saranno una dozzina, mentre ì tracciati su cui si gareggerà sono 
tredici, copie fedeli di quelli ufficiali. 
[Ogni auto (ma il discorso vale anche per gli altrì oggetti presenti su schermo) sarà 
[composta da decine di poligoni rivestiti di texture semplici, ma azzeccate. Eccezionale 
[come al solito sarà il commento sonoro. | rumori dei 
[diversi motori sono stati riprodotti fedelmente e tutti gli 
leffetti e i suoni di una gara del genere sono stati presi in 
considerazione, dallo stridio dei pneumatici sull'asfafto, al 
caos della corsia box. 
[Non potrà mancare nemmeno l'opzione di gioco 
Imultiutente e 16 giocatori potranno competere in 
[contemporanea via Internet o rete locale. In arrivo a 
ottobre 
SL 


IMATAL KOMBAT 4 


Mortal Kombat non ha certo bisogno di 
[grandi presentazioni, per cui credo che 
[nessuno si sentirà offeso se non utilizzerò 
[questo box per raccontare la storia di Goro, 
[Sub Zero e compagnia bella. Tra poco 
[dovrebbe uscire la seconda pellicola 
[cinematografica e più o meno in 
[contemporanea dovrebbe fare la sua 
[comparsa la conversione per sistemi di 
gioco casalinghi del quarto capitolo della 
serie, da qualche mese nelle sale giochi di 
tutto il mondo. Forse sarà la volta buona 
per vedere su PC un picchiaduro 
tridimensionale in grado di reggere il 
[confronto con i titoli del genere che 
imperversano su console, Tekken 3 in testa. 
| personaggi disponibili sono una quindicina 
labbondante, alcuni immediatamente 
disponibili e altri da scoprire finendo il gioco 
in modalità arcade o vincendo determinate 
[sequenze di combattimenti. L'impostazione 
lè quella tradizionale dei picchiaduro uno 
[contro uno, anche se va notato che la 
presenza di una terza dimensione aumenta 
ll fattore strategico del gioco e schivate e 
Icambi di direzione saranno ugualmente 
importanti di pugni, calci e combo. 
interessante anche la possibilità di utilizzare 
loggetti presenti sullo scenario e vere e 
proprie armi sia a corto raggio che a 
distanza. Sono presenti (e sono state 
potenziate) le celebri fatality. Non 
[mancheranno nemmeno le canoniche prese 
le le proiezioni. La grafica l'avete sotto gli 
locchi, il sonoro sotto le orecchie. La casa 
dichiara una velocità di gioco di circa sessanta frame al secondo (in versione 
[3Dfx, ovviamente). Se la promessa sarà mantenuta potremmo trovarci di 
fronte a un piccolo grande picchiaduro per PC. Aspettiamo ancora un paio di 
mesi e lo sapremo. 
SL 


Cominciamo questa lunga 

carrellata di titoli Sierra con il seguito 

del gioco di ruolo “Betrayal at 

Krondor”, che la press release 

[sbandiera come un titolo che nessun 

[appassionato di RPG dovrebbe essersi 

lasciato scappare (infatti, a sentirne il 

[nome quel bambino di Luke si è 

[appena illuminato, come un piccolo che ha visto la marmellata). Questa volta 

le vicende hanno inizio in seguito al furto di una reliquia sacra, denominata 

‘Lacrima degli dei”. Alla fine si scopre che i colpevoli sono un gruppo di pirati 

Isenza scrupoli, del cui carisma è lecito dubitare dal momento che, subito dopo 

la loro meravigliosa impresa, hanno la bella idea di incartarsi con la loro nave 

le di perdere la reliquia in fondo al mare. A questo punto entrate in scena voi, 0 
meglio, in scena entrano cinque personaggi che 
voi dovrete manovrare al fine di recuperare il 
prezioso oggetto. Alla fine, dovrete impegnarvi in 
una feroce lotta durante la quale finirete in diversi 
posti spettacolari (fra i quali un misterioso 
templio). Come potete evincere dalle foto, Return 
to Krondor è basato su una grafica discretamente 
spettacolare, che si avvale del supporto delle 3Dfx 
per garantire delle animazioni di alta qualità. Se 
conoscete gli RPG, sappiate che il titolo vanta le 
solite caratteristiche che ogni appassionato si 
attende, per cui non resta che attendere qualche 
mese per saperne di più 


Eccoci alle prese 
con un altro 
seguito di quella 
che sta ormai 
diventando una 
saga a tutti gli 
effetti; per 
quanto riguarda 
la trama, niente 


particolarmente 
innovativo: 
Gabriel è impegnato ad aiutare un tale nella scoperta 
dei misteriosi avvenimenti che da un po' di tempo 
riguardano la famiglia di quest'ultimo. Ciò 
nonostante, le caratteristiche che dovrebbero rendere 
i questo prodotto estremamente appetibile sono da 
altrove: inutile dire che i programmatori spergiurano che ci si troverà 
‘con un'atmosfera assolutamente unica, in virtù anche dell'engine che 
i è sembrato affatto male. In effetti, grazie al supporto delle schede 
lerate, ‘godere di una grafica decisamente accurata, che riuscirà 
imibilmente a coinvolgere il giocatore in un ambiente magico e misterioso. 
[Sarà arricchita da qualche puzzle, giusto per tenere in forma il 
Ma il particolare che mi è sembrato più interessante è 
[dei numerosi personaggi presenti nel gioco: come avveniva in 
ti sì comportano in maniera autonoma risnetto alle gesta del 
‘sarà opportuno farsi trovare al posto giusto al momento 
‘carpire importanti informazioni dai dialoghi della gente. Non 
| di sapere se, come avveniva nel già citato Dark Earth, la libertà si 
to da poter decidere come comportarci nei confronti di chiunque 
| iccidere la propria ragazza rimane spettacolare!), ma non c'è 
‘terzo episodio di Gabriel Night compie un ulteriore passo 
‘che può definirsi “simulazione totale della vita”. Ci 


Penso che non ci sia alcun bisogno di 
parlare di Roberta Williams e del suo genio: 

tutti gli appassionati delle avventure 

[dovrebbero aver speso decine di ore dietro a 

luna delle saghe più popolari nel mondo dei 

|PC. Questo ennesimo episodio si propone 

[come un titolo in cui l’esperienza 3D del 

Videogiocatore giunge là dove non era mai 

arrivata prima (ollalà!); le vicende iniziano 

nel solito Regno di Daventry, che è stato 

colpito da un misterioso incantesimo che ha 

tramutato tutti gli abitanti in pietre. Il bello è 

[che a farne le spese sono anche Re Graham, 

|Valanica e tutti gli altri pisquani che popolano 

la regione, ma per fortuna c'è un tale Mac 

Lyrr che non ha niente di meglio da fare che 

di occuparsi della faccenda. Inutile dire che 

sarete voi a manovrare questo Mac Lyrr e, 

giusto per farvi venire l'acquolina in bocca, vi 

[dico subito che il gioco è stato progettato per 

funzionare come arcade in soggettiva, o in 

alternativa come una sorta di Tomb Raider. 

La libertà d'azione dovrebbe essere notevole, 

[dal momento che i programmatori hanno addirittura previsto di assegnare ogni 
[movimento a dei tasti, in modo da sveltire notevolmente le operazioni e non 

farsi distrarre nei momenti in cui l'azione è quanto mai concitata. A giudicare 

dalla grafica non c'è da gridare al miracolo, ma è indubbio che la trama sarà 
uno dei punti di forza del gioco; il protagonista, nel corso della sua 

lesplorazione, si imbatterà in oltre 80 personaggi, molti dei quali 

lassolutamente malefici e in grado di scatenare paurosi incantesimi. La chiave 
per il successo sarà il recupero di cinque oggetti i quali, una volta riuniti, 

[dovrebbero formare un talismano di incredibile valore. Attendete notizie a 
breve. 


Quando il Silvestri mi ha sventolato sotto il naso 

la press-release di Half Life, ho mormorato: “questo 

l'ho già sentito”, ma che io sia impiccato se 

[pensavo fosse lo stesso titolo di cui si parla da 

lormai un anno. Per il momento, succhiatevi la 

trama: ci si trova all'interno di un centro ricerche 

di [che ha appena scoperto un portale dimensionale 

Iper viaggiare verso un mondo popolato da mostrì di 

logni sorta (primo premio come invenzione inutileT 

[del millennio); alla fine, non si capisce bene il perché ma voi vi trovate alle prese 
proprio con quelle creature, le quali si dimostrano tutt'altro che amichevoli. A 
imbarbarire il tutto, provvede anche una squadra di agenti inviati dalla CIA i quali, 
[come da cliché, cercano di mettere tutto a tacere sbarazzandosi delle prove. 

Fin qui non ci sarebbe niente di che strapparsi i capelli, ma la 
fatto che Half Life si rivela l'ennesimo arcade 3D in soggettiva, che banfa una 
profondità della storia notevole e una necessità di far funzionare il cervello, 
Icontemporaneamente all'abilità di premere il grilletto il più rapidamente possibile. 
[Alla fin fine, che il gioco è già vecchio lo si vede subito, dal momento che le 
[caratteristiche che il comunicato stampa sbandiera come innovative (grafica a 16 bit, 


sorpresa” proviene dal 


straordinari effetti di luce, pensate un 
po'...) si rivelano elementi 
implementati in modo decisamente 
migliore da altri prodotti. Dai filmati 
che ho potuto vedere non mi è 
sembrato nulla di disprezzabile, ma 
sono pronto a scommettere che Half 
Life finirà nel dimenticatoio in una 
batta incredibile. 


Come si intuisce dal titolo, questo gioco ha a che fare con Earthisiege, ma 
stavolta ci troveremo in un'ambientazione presumibilmente differente. Diamo 
subito un'occhiata alle foto: niente male, anche se a mio parere si è visto di 
meglio; in ogni caso, sappiate che dovrete gestire un mucchio di unità, fra i quali 
potenti veicoli progettati apposta per fare mooolto male. 45 missioni di gioco e 
uno schema che prevede scontri all'ultimo sangue, una notevole frenesia ma 


‘anche la necessità di progettare accui 
correrà scegliere il punto sul quale 


OA più pompate a dare i risultati 
0 uno star player ci rimarrò male. 


CRESRA Ill 


Questo è un gioco che mi interessa 

moltissimo fin da subito, dal momento che 

‘appartiene al filone degli strategici alla 

Civilization, con cui mi imbarbarisco 

regolarmente per molte ore alla settimana. 

[Caesar III ci mette al comando di una città 

romana, con lo scopo di portarla alla gloria e difenderla da tutti i pericoli 

dell'epoca: rivolta della plebe, invasioni dei nemici confinanti, malcontento dei 
ceti medio alti e via di questo passo. Dalle schermate 
statiche che potete vedere, la grafica pare davvero ben 
curata, ma è da notare la caratteristica principale 
sbandierata dai programmatori: contrariamente a quanto 
accadeva nella versione precedente, in questa potrete 
combattere e ottenere i rapporti nella medesima 
schermata; mi spiego meglio: anziché dover visualizzare 
una scheda che ci informa riguardo al malcontento, sarà 
sufficiente dare un'occhiata alle strade della città — se vi 
sarà molta gente in ozio significa che parecchi sono in 
subbuglio e si rifiutano di lavorare. AI tempo stesso, 

lanziché dover gestire i combattimenti in scenari separati, che quasi sempre 

[paiono molto distaccati dal contesto, si vedranno i propri soldati combattere 

Porta a porta e, dal momento che l'area di gioco copre un'intera provincia, si 

lavrà immediatamente un riscontro per quanto riguarda il luogo della battaglia. 

Per il resto, non c'è dubbio che i programmatori metteranno a frutto 

l'esperienza accumulata con la versione precedente del gioco (che, per la 

cronaca; dal Solbiati si è beccata un bello Star Player e ha altresì venduto 

500.000 copie). Attendiamo la fine dell'anno e incrociamo le dita. 


GRANDPAIK LEGENDS 


Eccoci finalmente al piatto forte della 
Sierra, una simulazione di corse 
[automobilistiche che si preanunncia come un 
prodotto assolutamente fuori di testa. Testimoni 
d'eccezione: Max e un amico del Duspis. La 
Situazione è la seguente: Gran Prix Legends si 
propone di riportarci indietro nel 1967, anno in 
cui la Formula 1 non era certo qualcosa di 
assolutamente tecnologico come al giorno d'oggi, per cui contava moltissimo l'abilità dei 
iloti e, soprattutto, non c'era da impazzire con i settaggi della vettura. Questo aspetto si 
traduce immediatamente nel gioco, per cuî tutti coloro che sono stati alla larga da 
[GranPrix 2, potrebbero sollazzarsi parecchio con un titolo dotato di un engine notevole e 
di una precisione dei controlli incredibile: prima di effettuare qualche curva, è necessaria 
molta pratica, dal momento che i testa coda sono all’ordine del giorno. Per il resto, date 

un'occhiata alle foto e concordate con me sul fatto 


che GranPrix Legends potrebbe rivelarsi una sorpresa 


notevolissima, in grado di riportare fra tutti noi la 
passione per i giochi di guida di un certo tipo (i 
“Formula 1” usciti di recente, al di là del successo 
riscosso dalla critica, non hanno certo catturato le 
masse); se tutto va bene, dovremmo proporvi la 
recensione entro un paio di numeri 


Stiamo parlando il seguito 
di uno dei pochissimi 
giochi esagonali a essersi 
meritato uno star player, 
nell'occasione assegnata 
dal sottoscritto. Giusto per 
ricordarvi di cosa stiamo 
parlando, sappiate che in 
Cyberstorm vi trovavate 


HOMELORLD 


È da quando lavoro per TGM che 
[sostengo che sono veramente poche le 
Isoftware house ad avere l'idea di cosa 
significhi “comunicato stampa 
prendete questo Homeworld: dalle foto, 
pare un gioco davvero interessante, un 
Ititolo ambientato nello spazio che ci 
|vedrà alle prese con numerosi 
|combattimenti. Bene, ci voleva tanto a 


perciò mi limito a invitarvi a tenere le 
orecchie bene aperte: la diaspora della 
popolazione sconfitta dagli alieni sta 
preparandosi al ritorno in grande stile 
verso i luoghi natii e non c'è bisogno 
che dica che c'è bisogno di voi. Non ho 
la minima idea se il gioco sarà più 
simile a Tie Fighter o a |-War, ma direi 
che vale la pena attendere per qualche 
mese. 


SUAT2 


Ecco il seguito di un bel giochino in cui 
dovevamo manovrare un po' di agenti della 
polizia nel tentativo di combattere con ogni 
[mezzo i terroristi e i criminali che infestavano 
i dintorni. Graficamente non pare nulla di 
che, ma il gioco dovrebbe rivelarsi 
labbastanza frenetico, in grado di far divertire 
lance coloro che si dilettano nella progettazione di raffinati attacchi tipo assalti 
alle postazioni e via di questo passo. Considerate che potrete comandare sia 
degli ufficiali specializzati, che dei carri 
larmati e degli elicotteri nel caso in cui 
l'azione si facesse troppo “pesante” per i 
imezzi a vostra disposizione. Gli scenari 
[dovrebbero essere piuttosto vari. Il bello è 
che, qualora vi stancaste di fare la parte 
dei buoni, potreste fare un caMbio degno 
delle migliori partite a Yatzee e tenere i 
brutti e sporchi criminali, con tutte le 
problematiche del caso. Il gioco dovrebbe 

essere disponibile a breve. 


PRO PILOT 98 


A mio avviso, dopo l'ultima 
‘versione di Flight Simulator 

inon ha davvero molto senso 

scontrarsi sul campo dei 

[simulatori di volo imperniati 

|su aerei civili e, in effetti 

pensando a Flight Unlimited 

2 non posso che riconfermare 

la mia tesi. In ogni caso, 

sappiate che questo Pro Pilot 

|98 si propone come un eccellente strumento didattico il quale, 
lavvalendosi di numerosi filmati e di sezioni interamente 
[dedicato alle nozioni, dovrebbe risultare gradito anche da coloro 
i quali hanno una conoscenza minima dei velivoli. Ovviamente, 


assunti da un'organizzazione spaziale che aveva il compito di 

conquistare un po' di pianeti, invasi da malefiche creature che 
facevano di tutto per mettervi i bastoni fra le ruote (del resto, di giochi in cui gli avversari 
Isono mansueti come degli agnellini non se ne sono mai visti). ll gibco era il classico 
strategico a turni, ma si differenziava notevolmente dalla massa per il fatto che le unità 
lerano carismatiche come non mai, degli esoscheletri potenziati che potevano essere dotati 
di un'infinità di armi. Il bello è che questi esoscheletri erano manovrati per mezzo dei 
[cosiddetti bioderm, creature non umane che potevano a loro volta essere potenziate a 
[dismisura e addirittura drogate al fine di far loro ottenere delle prestazioni oltre misura 
Ebbene, Cyberstorm è tornato, l'atmosfera è sempre la stessa (cioè insolitamente avvincente 
Iper un gioco esagonale), ma la sorpresa è da gettare nel basimento tutti quanti: c'è anche il 
tempo reale! Si potrà comunque optare per le più classiche partite a turni, ma le cose 
[sembrano essere state complicate di parecchio, per cui aspetto il titolo con un'ansia che ha 
dell'incredibileT. Tanto per dirvene una, potrete costruire i vostri edifici durante le missioni, 
[dopodiché dovrete preoccuparvi della loro difesa. Inoltre, potendo assumere il comando di 
luna delle 8 fazioni impegnate nella contesa, è presumibile che ci troveremo alle prese con 
tutte e quante. Non mancherà il solito, immancabile supporto al multiplayer, per cui 

tenetevi saldi che fra poco ne riparleremo. 


inon si tratta di un prodotto educational, per cuì aspettatevi un 
simulatore di volo decisamente realistico, il quale propone 
numerose missioni con le quali è possibile mostrare di avere 
lappreso come si fa a tenere in mano una cloche. 
Dalle press release non mi pare di avere intuito che la Microsoft 
lavrà il sonno turbato, dal momento che l'engine non mi pare 
iniente di che e graficamente non siamo certo a livelli 
soddisfacenti. Inoltre, dubito molto che le mitiche avventure 
presenti in Flight 
Simulator 98 saranno 
riprodotte anche in 
questo titolo, In ogni 
caso, restiamo in attesa: 
chissà mai che salti fuori] 
qualcosa di 
inaspettato. 


‘Questo primo prodotto 
della Psygnosis può 
|essere presentato come 
uno dei titoli che si 
inseriscono nella scia del 
recente successo di 
Incoming: un arcade 
strategico in 3D di 
[combattimento su mezzi 
volanti, questa volta 


‘ambientato nel prossimo secolo. Un'immane 
catastrofe ambientale ha, ovviamente, messo a 
dura prova la vita sul pianeta; come se non 
bastasse, proprio sull'orlo della rinascita si scopre 
che dietro a tutta la manovra vi è una sconosciuta 
razza aliena. Inizia così l'ennesima battaglia 
finale. Tellurian Defense offrirà ai giocatori 30 
missioni ambientate in diversi scenari, alcune 
nuove modalità multigiocatore che dovrebbero 
essere particolarmente interessanti e una serie di 
tecnologie da sviluppare nel corso della vostra 
missione per disporre sempre di nuove armi: per 
ora, dopo aver provato il gioco, posso soltanto 
affermare che ll titolo promette bene, anche se 
per ora non ho visto nulla per cuì strapparsi i 
capelli. 


Molti secoli fa, in un mondo popolato 

ida stregoni, troll e giganti, non c'era 

Iiente di più alla moda e di più ambito 

di un bel dragone volante, pienamente NE. 

larmato e dotato di tutti gli optional (in LN 

Ispecial modo vi segnalo l'accendisigari ? DD. 

luna bomba!). Ora, grazie a questo ri 

nuovo titolo, anche voi potrete provare Ì DÒ 
l’ebbrezza di sedervi a 
cavalcioni di un drago per 


avventurarvi nel mondo di 
questo fantastico (nel senso 
dell'ambientazione) gioco di 
azione/avventura in 3D. 
L'azione di gioco, in prima 
persona, è incentrata 
sull'avventura di una giovane e 
bellissima eroina, di nome 
Rynn, e del suo compagno, un 
antico e nobile dragone 
chiamato Arokh: il vostro 
viaggio, a piedi 0 in groppa al 
drago, vi condurrà attraverso 14 
missioni multi-livello, nel 
tentativo di trovare e 
sconfiggere Kulrik, il malvagio 
stregone che ha generato tutti 
gli esseri delle tenebre. Un 
titolo molto interessante, anche 
per la notevole libertà di azione 
nello scenario promessa dagli 
sviluppatori. 


IRE ET 
[AL it i 


Un gioco che rappresenta 
Îl massimo, in quanto a 


[fusione di generi: un gioco 
d'azione-avventura con 
lelementi RPG - che cosa sarà 
[mai questo 0.D.T., che aspira 
la unire in un solo programma 
lelementi magici e misteriosi e 
luna disperata missione per il 
[salvataggio del mondo? in 
Isostanza una nuova 
lopportunità per vivere nuove 
lavventure, a portata di mano 
di tutti coloro che 
decideranno di raccogliere la 
[sua sfida. L'aspetto tecnico 
del programma sembra 
notevole, grazie alla 
prospettiva in terza persona in 
[ambiente tridimensionale: al 
giocatore sarà lasciata la 
scelta del personaggio da 
interpretare (ve ne sono 4, 
lognuno dotato delle proprie 
peculiarità), a seconda del 
[quale dovrà necessariamente 
variare anche l'approccio con 
tutte le difficoltà che vi si 
[pareranno dinanzi. L'azione di 
gioco, promette la Psygnosis, 
[sarà una perfetta miscela di 
lazione, esplorazione e 
risoluzione di enigmi. 
lAspettiamoci anche un 
sistema di combattimento 
[corpo a corpo davvero 
potente, in grado di gestire 
larmi e magie. Sembra un 
[giocone, ma solo il tempo ci 
dirà se lo è davvero. 


Una nazione? Come rubare 
[caramelle a un bambino. Un 
continente? Un gioco da ragazzi 
Un intero emisfero? Questione di 
lun attimo. No, voi vi fermerete 
[solo quando sarete riusciti a fare 
Vostro il dominio globale! Titolo 
[molto ambizioso, questo della 
[Psygnosis, in quanto nei suoi 
lobiettivi rientra la creazione di 
lun nuovo genere (mah, io ne 
[dubito...): parte strategia, parte 
\Wwargame, parte combattimento 
larcade (in aria e in terra). Dopo 
laver ricordato a tutti voi le 
[migliaia di giochi che, per voler 
[simulare troppe cose, finivano 
per il simularie tutte 
[mediocremente, passo a definire 
in una singola frase lo scopo di 
[Global Domination: usare le 
innumerevoli armi e tecnologie 
[che sono a vostra disposizione 
per sviluppare una strategia 
vincente, offensiva e difensiva, 
grazie alla quale riuscire a 


|megacorporazione). Eroismo 
disinteressato o aspirazioni da 
Napoleone? Ai programmatori 


Inon interessa: vi lasciano libertà 
scelta. Una possibilità molto interessante, che credo valga la pena 


fl Pesce d'Aprile prende 
Vita davvero! Il mitico e 
inarrivabile programma per 
(Amiga, Atari e PC, natio dei 
lontani anni '80 e opera del 
genio totale, Geoff 
[Crammond, sta tornando da 
noi! Sentinel Returns 
[dovrebbe mantenere la 
profondità e l'enorme carica 
magnetica dell'originale, 
laggiungendo naturalmente le 
[meraviglie grafico/sonore 
dell'odierna tecnologia e 
oltre 600 nuovi livelli di 
gioco (600 livelli... se penso 
la quanto mi ci è voluto per 
[completare quelli di The 
Sentinel sto male!), per non 
‘parlare delle musiche, create 
le composte da un tizio che 
[dovreste proprio conoscere, 
[John Carpenter (sì, proprio il 
regista). L'unico neo che, a 
parer mio, getta un'ombra di 
[dubbio sulla qualità di 
[questo gioco è il fatto che il buon vecchio nume tutelare Geoff 
Isembra non averlo curato: a quanto so, è stato l'ufficio di Leeds 
della Psygnosis a fare il tutto. Saranno riusciti a eguagliare 
(almeno) il Maestro? Mi sembra difficile, ma considerando l'ottima 
tradizione di questa software house in quanto a seguiti (basti 
pensare alla saga di Lemmigs) possiamo essere cautamente 
ottimisti. State in ascolto! 


Si torna nel mondo dei catini (non quelli 
[per fare il bucato, quelli per correre in 
macchina) con questa nuova simulazione 
della Formula Indy, competizione 
[automobilistica che io, per quanto mi 
Isforzi, proprio non riesco ad apprezzare. 
[Sviluppato con la collaborazione del 
famosissimo team Newman/Haas, questo 
nuovo gioco di guida della casa della 
|civetta dovrebbe portare una ventata di 
novità in Formula Indy computerizzata, che 
inon mi sembra aver ultimamente tenuto il 
passo con gli sviluppi della Formula 1. Nel 
[programma potremo trovare il famoso 
pilota Christian Fittipaldi, insieme ad altri 1 


‘Quanti giochi di golf saranno pa 
‘usciti, ormai? Ricordo almeno 
un centinaio di recensioni 
Isull'argomento e, ogni volta che 
Isento un nuovo titolo, mi chiedo: 
ma a che serve? Evidentemente 
|a tutti coloro che non hanno mai 
visto i precedenti (ci sono anche 
È nuovi utenti, in fondo!) Se 
rientrate in questa categoria, 
potrete approffittare di questo 
[nuovo titolo per tuffarvi in un 
lemozionante percorso sui 
[migliori campi da golf del 
pianeta, dall’irlanda del Nord al 


Combattere in cielo 
nella Seconda 
[Guerra Mondiale era 
crudele e duro, non 
c'era ormai più nulla 
[della cavalleria che 
caratterizzava i duelli 
tra i primi, incerti 
velivoli che si erano 
affrontati nella 
[Grande Guerra. Ciò 
Inonostante, salire a 
[bordo di un Mustang 
|per abbattere 
[qualche Focke-Wulf 


5 idoli della stagione CART 1997 e 
a 11 tracciati realizzati su licenza 
di quelli reali (compresa la nuova 
pista di Houston), oltre a 4 piste 
segrete. Sembra che il programma 
permetterà due tipi di 
avvicinamento, uno più 
prettamente arcade (pigia il pedale 
e gira il volante), l'altro 
decisamente più completo, 
comprendente le strategie per le 
soste ai box, la regolazione di vari 
elementi della monoposto 
(gomme, alettoni eccetera) e altre 
cose. lo continuo a preferire la 
Ferrari. 


lo qualche Zero è una 
[delle cose che 
preferisco: per 
[questo so già che 
ladorerò questo 
gioco. In Nations - 
Fighter Command 


Sud Africa agli Stati Uniti, ll gioco è dotato di 
un nuovo sistema di swing (di ‘battuta’, in 
parole povere), basato su quattro click dell 
mouse: inutile che provi a spiegarvelo, perché 
so già che non ci riuscirei. Per il resto siamo 
alle solite: grafica di qualità televisiva, grandi 
campioni del presente come avversari e 
consiglieri, commento di un noto giornalista 
americano... il classico gioco di golf. Solo una 
cosa: se amate alla follia il golf e non vi 
perdete una simulazione, avete mai pensato di 
darvi davvero al golf? Secondo me 
risparmiereste un bel po' 


lestrema fedeltà; la Psygnosis si vanta in particolare del ‘generatore di 
Inuvole' creato appositamente per questo titolo e, se sarà ben fatto, ne ha 
ben donde: qualunque vero appassionato di volo simulato sa quanto peso 
hanno le nuvole nella resa grafica di questi programmi. Per il resto posso 
soltanto segnalarvi la presenza di un ricchissimo database di informazioni 
Isulle nazioni in guerra e sui loro equipaggiamenti (a proposito, JOE 
scegliere tra inglesi, tedeschi e americani) e dell'usuale opzione per 
[maniaci dello spara-e-fuggi, che toglie tutto il gusto ata Smdione ma | 
riempie il terreno dei rottami degli aerei avversari. 

Davide Solbiati 


Poteva mancare la riedizione di uno dei più 
famosi e venduti simulatori di Formula 1 in 
circolazione? Certo che no, e infatti arriva 
puntuale quella che credo essere ormai la 
terza evoluzione della specie. Novità al 
riguardo? A parte l'aggiornamento alla 
stagione in corso, il programma è stato 
sviluppato da zero da un nuovo team... Il 
risultato sembrerebbe essere decisamente 
convincente: veloce, spettacolare e realistico. 


Fallout è stato un successo inaspettato e, probabilmente, anche gli 
stessi sviluppatori del gioco non avevano preventivato una simile 
lisposta. Nonostante alcuni problemi interni, infatti, il seguito è già 
in cantiere e probabilmente entro Natale ‘98 potremo giocare con il 
inuovo capitolo della serie ambientata nel misterioso Vault 13. La 
fuga di Tim Cain e di alcuni grafici originali, infatti, non sembra aver 
turbato più di tanto i ragazzi della Black Isle Studios (il team di 
sviluppo che si sta occupando anche di Baldur's Gate) e i risultati sono ben 
Visibili. Fallout 2 appare alquanto simile al suo predecessore, perlomeno come 


[di programmazione. E' stato migliorato il sistema di gestione dell'intelligenza 
artificiale e la gestione di più personaggi in contemporanea. Pertanto i nemici 
[saranno molti più di prima (sì parta di sei nuove tipologie), lo spazio da esplorare 
[sarà più vasto e la difficoltà sarà nettamente superiore. L'interazione con i 
personaggi non giocanti è maggiore ed è stata resa ancor più determinante ai fini 
del gioco. Il party di avventurieri potrà essere composto anche da super 


impostazione e stile grafico. In effetti tutte le novità si celano all'interno del codice 


mutanti, ghoul e robo-dog, personaggi sul cui inventario potrete intervenire 
direttamente. Una delle novità più esaltanti è data dalla possibilità di utilizzare 
dei mezzi meccanici sia per spostamenti che per scorribande e atti vandalici. La 
storia racconta le vicende di un discendente dell'eroe originario di Fallout che, 
cinquanta anni dopo, torna a curiosare tra i misteri del Vault 13 per consentire 
alla sua gente di impadronirsi dei terribili segreti e delle tecnologie da sempre 
sepolte in quell'area. Tra un paio di mesi se ne dovrebbe sapere di più. 

sl 


Il bambino todeschino ve ne ha parlato 

largamente nelle Voci di Corridoio sul 

Inumero scorso, per cui eviterò di 

ripetere le stesso cose, perlomeno in 

[modalità “a ruota libera". Alien 

Intelligence sarà l'ennesimo wargame 

strategico in tempo reale ambientato 

nelle profondità dello spazio. L'elemento 

di novità sarà dato dal fatto che non 

limpersonerete i discendenti della nostra 

[cara Terra, ma degli alieni brutti come il 

[Bosetti in stato di impigrimento 

cronico. Le razze disponibili saranno sei 

(evito di snocciolarie di nuovo) e 

[ciascuna sarà caratterizzata in modo del 

tutto personale, garantendo al gioco una 

[notevole varietà. Affrontare una partita 

[con razze diverse comporterà azioni e 

eazioni differenti e la strategia di gioco 

sarà adattata di volta in volta alle 

possibilità di ogni singola tipologia 

aliena. | combattimenti avverranno sia 

[sul suolo dei pianeti che nello spazio; di 

[conseguenza appare evidente che i 

[mezzi a disposizione saranno sia di terra 

[che d'aria. 

ILa ricerca tecnologica avrà un ruolo 

[determinante e sembra che le possibili 

Iscoperte siano circa centocinquanta (). 

[Assolutamente da segnalare la presenza di condizioni climatiche variabili che 

[con il loro altalenare contribuiranno a creare problemi alla gestione strategica 

[delle proprie unità. Lo stesso dicasi per i disastri naturali che 

fprgrezanno le cinque tipologie di scenario e per i buchi neri che 
anto pericoloso lo spostarsi nello spazio profondo. L'uscita è 

pe: llimmediato dopo estate, per cui presto sapremo dirvi di più. 


‘è da sempre una casa di produzione particolarmente legata alla 
la fantascientifica. Anche in occasione dell'E3 di Atlanta non si è 


vand è il'primo strategico in tempo reale ambientato nel mondo di Star 
o per il prossimo Natale, il titolo sarà un misto di 2D e 3D, con elementi 
‘generi di gioco. Sì tratta della licenza ufficiale del board game 
famosa serie televisiva e sarà in grado di miscelare l'affascinante 
l‘niverso storico di Star Trek con azione in tempo reale e scontri 
earn il Joro apice nella modalità di gioco multiplayer. Fino a 
‘sei giocatori potranno, infatti, cimentarsi 
contemporaneamente su rete locale 0 via Internet (la 
Interplay sta ultimando un servizio appositamente 
disegnato). Le razze presenti saranno sei 
(ovviamente non potranno mancare 
Klingon e Romulani) e sarà disponibile 


‘Come dice anche il nome, Max 2 è il 
seguito del wargame strategico in tempo 
reale che circa un anno fa divise un po” 
pubblico e critica. Previewato dal Bossetti 
[qualche numero addietro, il nuovo capitolo 
della serie sarà caratterizzato dalla 
presenza di tre differenti approcci: tempo 
leale, a turni e mix dei due generi. 
Interessante sembra essere il sistema di 
[gestione della visuale, completamente 
ruotabile, zoomabile e modificabile. Dalla 
classica visuale dall'alto, infatti, è possibile 
[passare a una assonometria con 
inclinazione di 60°. Lo scrolling 
parallattico (chi se lo ricorda nei vecchi 
[shoot'em up a scorrimento orizzontale?) 
[consentirà un realismo nelle animazioni e 
negli spostamenti degli oggetti posti a 
diverse altezze. Sono state poi inserite una 
valanga di nuove possibilità quali il fuoco 
lautomatico, i nav point, il fog of war... Le 
unità disponibili in totale saranno quasi un 
centinaio. 
[Sarà possibile anche sfidarsi on line ricorrendo al nuovo sistema di arena virtuale 
[che la interplay sta sviluppando e fino a sei giocatori potranno darsele di santa 
ragione 
ll gioco sarà ambientato circa quindici anni dopo il primo Max e vedrà l'alleanza 
[degli umani e degli alieni contro un'antica razza spietata e feroce. Il gioco dovrebbe 
ormai essere già in uscita 
sl 


la fronte 

increspata, 
Si tratta di una simulazione di combattimenti spaziali che idealmente va a porsi 
prima delle vicende narrate nel film Star Trek IV: The Undiscovered Country. Nel 
gioco impersonerete (o inklingonerete) il giovane cadetto Torlek e sperimenterete 
scontri tra caccia, assalti a corazzate stellari o incursioni in basi nemiche. La prima 
sezione di gioco sarà rappresentata dall'addestramento in accademia, mentre 
successivamente vi calerete 


A AA ‘tradizionale e sarà il quarto 


di avventure dedicate dalla Interplay a Star Trek. La 
risoluzione di enigmi e puzzle, anche se non 
e di strategia. La trama riguarderà una 
 Romulani 


lea pitone] 


ERATHUORM JIM SD 


Se ne è già parlato nelle Voci di Corridoio del numero scorso, ma un ripassino veloce veloce lo facciamo anche 
in sede di E3. Earthworm Jim è stato uno dei giochi più dementi degli ultimi anni e probabilmente uno dei 
miglio platform di vecchia generazione per PC. Tra breve tutti gli appassionati del genere potranno mettere le 
loro zampacce sul seguito, ovviamente in 3D. La trama, giusto per rimanere in tema di idiozia allo stato puro, 

racconta la triste vicenda delle turbe psichiche di Jim, venute a galla dopo 
che il verme più ignobile della storia si è beccato una mucca in testa. 
Come mai le mucche piovano dal cielo, poi, è tutto da spiegare, ma 
probabilmente quella è un'altra storia. 

Dunque, in uno stato confusionale nemmeno lontanamente paragonabile a 
quello in cui riversa il Mao quando si avvicina la chiusura numero, il 
verme Jim se la dovrà vedere con tutti gli spettri della sua mente e i 
terribili nemici affrontati in passato. Il gioco si articolerà, infatti, in sei 
livelli rappresentanti le incasinate zone del subconscio mentale 
dell'anellide privo di mente (?). Unica nota tecnica in nostro possesso è la 
presenza di un nuovo engine grafico in grado di gestire migliaia di poligoni 
dolcemente smussati e sfumati, garantendo velocità e fluidità alla grafica 
fumettosa del gioco. Saluto. 

SL 
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UILD 9 


Uno dei titoli che la Shiny sta covando e che probabilmente potrà interessare 

‘più di un appassionato è WILD 9, un action adventure in terza persona con molti 

lelementi di platform game. ll suo punto forte sembra essere lo storyline, con una 

trama che non ha nulla da invidiare a quella delle migliori realizzazioni 

cinematografiche. Tra l'altro noto con piacere che sono in uscita una valanga di 

giochi di ispirazione nemmeno troppo vagamente consolosa e che probabilmente 
il vuoto in certi generi di videogioco è stato colmato 
all'avvento degli acceleratori grafici in poi. Anche in 
questo caso, infatti, l'impostazione generale, il look dei 
personaggi, il particolare design dei livelli e il tipo di 
animazioni buffe e coinvolgenti, non fanno altro che 
richiamare alla mente analoghi titoli per console. In particolare ho notato diverse analogie con l'attesissimo 
Heart of Darkness, recensito dal buon MAOranza su questo stesso numero. Anche se in questo caso ci 
troviamo a che fare con un misto di sprite e di elementi tridimensionali (il titolo Delphine, invece, è tutto 
piatto), le animazioni e gli effetti grafici si assomigliano non poco. Ma torniamo alla trama di Wild 9 e alle 
gesta di Wex Major, un giovane ragazzo perso nel bel mezzo di una galassia lontana, alle prese con entità 
malvage e alieni cattivissimi. II nostro piccolo eroe non sarà solo în questo inferno, ma potrà contare 
sull'aiuto dî otto piccoli alieni, colpiti e feriti dall'agire malvagio del perfido Kam. Prima di queste vicende, 
nel tentativo di eliminare la rabbia e la malvagità dall'universo, l'umanità era riuscita a scindere questi due 
sentimenti dall'essere umano, rinchiudendoli in un forziere magico sparato nello spazio. | problemi iniziarono 
quando questa sorta di sarcofago, dopo un viaggio di mille anni, si animò assumendo le fattezze di Karm, 
quintaessenza della malvagità, anima della rabbia più cieca e della perfidia più esasperata. Ossessionato dal 
dominio del cosmo Karm cercherà di soggiogare i popoli della galassia, ricorrendo ai mezzi più turpi. L'unica 

Isperanza per la galassia sono i fantastici 9, i quali, viaggiando da un pianeta all'altro, da una nebulosa alla successiva, dovranno 

proteggere le innocenti popolazioni dall'esercito del male 

SL 


MESSIAH 


Uno dei giochi più attesi dell'universo è Messiah. Parto della mente geniale di Dave Perry, Messiah sarà un titolo che 
farà dell'originalità e della spettacolarità le sue carte vincenti. Il punto focale sarà dato dalla natura del personaggio 
che interpreterete sullo schermo. Si tratterà, infatti, di una sorta di angioletto, inviato da Dio sulla terra per combattere 
il male e le orde di Satana, Il cherubino in questione sarà innocuo e incapace di combattere direttamente contro le 
[malvagità che gli si presenteranno innanzi: l'unica arma in suo possesso risulterà la capacità di entrare nei corpi altrui 
e attraverso una sorta di possessione utilizzarne le capacità. La strategia di gioco sarà, quindi, imperniata 
Isull'intuizione degli individui più idonei alle varie situazioni presenti su schermo. La libertà di possessione è 
[praticamente illimitata e qualsiasi tipo di personaggio incontrerete potrà cadere sotto il vostro controllo. Da un punto di 
Vista tecnico Messiah si segnala per l'utilizzo della tecnologia RT-DAT (Real Time Tassellation and Deformation), tipica 
delle workstation più evolute. In pratica si tratta della costruzione dei vari personaggi in maniera del tutto attinente alla 
realtà, con ossa (che costituiscono l'intelaiatura di base cui vengono applicate le leggi del movimento) e muscolatura. 
Inoltre, si tratta di una tecnologia scalabile, nel senso che il processore è in grado di ottimizzare il numero di poligoni e 
di elementi che costituiscono la struttura in base alla potenza di calcolo 
della macchina su cui gira. Un altro aspetto importante è quello legato 
alla presenza di luci e nebbie volumetriche (ricordate che ve ne ha 
parlato il Gaburri nella recensione di Unreal?). Lo spazio residuo lo 
lascio alla descrizione sommaria del sistema di apprendimento dei 
personaggi manovrati dal computer che sono dotati di una delle 
intelligenze artificiali più evolute che si siano mai viste. In pratica questi mentecatti imparano dai loro stessi errori, 
sanno come sono composti gli scenari e non seguono dei percorsi predefiniti. Le stesse zone di gioco saranno 
differenti a seconda dei moneti in cui vi passerete e potranno essere più o meno popolate in base al vostro 
precedente comportamento. In poche parole: un'esperienza da non perdere. 
sl 


Ubi Soft 


La Ubisoft è senza dubbio una 
delle software house che ha fatto 
registrare i più alti tassi di crescita 
negli ultimi anni, soprattutto in 
termini dî qualità globale dell'offerta. 
ILE3 ha confermato questa tendenza, 
[con una linea di titoli di notevole 
interesse, che segnano anche un 
[certo ampliamento del campo 
d'azione della software house 
francese. Partiamo da Chaos, titolo non definitivo, un arcade 3D che si svolge 
Isull’asse di una guerra planetaria, fra le due razze aliene dei Vargar e dei Ragrav. 
INel gioco impersonate il ruolo di un appartenente a una squadra speciale: 
[durante una missione per respingere un attacco alieno, verrete traditi da un 
[membro della vostra squadra. Diventerete così membri di un movimento 
[metropolitano di resistenza e vi impegnerete tra i soldati in prima linea per 
cacciare il nemico dal vostro pianeta. Chaos 
permette una grande libertà d'azione, visto 
che si può interagire con l'ambiente e con gli 
oggetti in esso contenuti, girovagando 
liberamente. La struttura si basa su una serie 
di missioni, venti in totale, che si svolgono in 
scenari di grande varietà (città, deserto, 
campi innevati, prati, strade, montagne, 
spiagge, mari e fiumi). Altro non sappiamo, 
anche perché ben poco si è finora visto del 
gioco (e infatti non possiamo che mostrarvi 
dell'artwork), eccetto che dovrebbe essere 
pronto entro la fine dell'anno. 


dè 


Uno dei titoli più particolari del 
‘panorama Ubisoft, questo D.Jump 
presenta una trama quantomeno 
fantasiosa: Il nostro eroe si sta 
dirigendo all'anteprima di una mostra 
Isull’Egitto, con l'intenzione di 
lagganciare le ragazze e di scroccare il 
(cibo, quando viene magicamente 
trasportato in un mondo che assomiglia 
[molto all'Antico Egitto. Si sveglia cioè in 
luna tomba antica e si accorge di essere 
stato trasformato in un burattino di legno. 
Per tornare al ventesimo secolo deve 
[capire come funziona questo piccolo 
[mondo, identificare chi è al potere, gli 
lamici e i nemici, far rinvenire il Faraone, 
[combattere un prete-stregone, 
neutralizzare un altro rinnegato dal 20' 
secolo, etc.. Il nostro eroe deve fare tutto 
ciò con l'aiuto di due egiziani che gli 
parlano in sogno, e del suo telefono cellulare, che ha miracolosamente 
[conservato durante il suo “trasferimento”. Il gioco sembra essere rivolto anche a 
lun pubblico più giovane, visto che pur essendo ricco d'azione manca 
[completamente di violenza, offrendo al tempo stesso alcuni spunti piuttosto 
originali; ad esempio, in ogni mappa il giocatore deve trovare un posto dove 
potersi sdraiare e dormire; in tali occasioni viene trasportato in una sotto-mappa 
[dove gli viene offerto di giocare in un sogno (o in un incubo): nuotare nell'aria, 
[camminare sull'acqua, compiere movimenti accelerati 0, al contrario, muoversi 
[come se fosse immerso nella melassa, con, a seconda delle circostanze, uno 
Istrano ambiente e un appropriato allestimento scenico. Questi sogni sono anche i 
[momenti in cui il giocatore riceve consigli e rivelazioni, di vitale importanza per lo 


Isviluppo della trama. Infine, il protagonista a volte non riesce a resistere 
all'impulso del ballo e, non appena sente la musica, tutte le sue azioni 
fondamentali sono trasformate in figure di danza, che vanno collegate 
[correttamente per incantare gli dei. Insomma, un gioco fuori di testa che 
potrebbe rivelarsi più che interessante; lo scopriremo verso ottobre. 

JP 


Magari un gioco basato sui 
‘PlayMobil non vi cambierà la 
vita, ma se avete più o meno 
la nostra età, senza dubbio 
vi farà ricordare con 
tenerezza | goffi pupazzetti 
[con cui si giocava da 
iccoli... se invece siete 
\ANCORA piccoli, fate parte 
del target di questi giochi e 
[quindi sarete ancora più 
contenti; che bello. La Ubisoft ha ben tre titoli che sfruttano la licenza 
|PlayMobil e, a quanto ho capito, uno di questo utilizza persino 
l'eccezionale engine poligonale di Tonic Trouble e Rayman 2. Vi parliamo 
inizialmente di Hype — The Time Quest, pomposamente definito come 
“un mix di Mario per N64, Tomb Raider e Final Fantasy VII”. Il 
|personaggio principale del gioco è Hype, un coraggioso cavaliere, che è 
stato mandato indietro nel tempo e trasformato in una statua dal suo 
l|peggior nemico, il cattivo Cavaliere Nero. Il mago Gogood lo trova e lo 
N \dall'incantesimo. Ora Hype può lottare per vendicarsi. In pratica si 
tta di una sorta di avventura/gioco di ruolo in 3D in cui è possibile 
plorare le ambientazioni e interagire con oltre 50 differenti personaggi 
condo titolo, riservato alle signorine da 6 a 12 anni, è invece La 
Felice di Laura. Mentre Laura sta esplorando l'attico, trova un 
0s0 Diamante, che la conduce in un mondo pieno di piccole 
nture, di misteri da esplorare, di umorismo... Ogni cosa, 
'amblente di Laura, ha bisogno del suo aiuto. L'obbiettivo dei 
pri è quello di scoprire i bisogni di ogni membro della famiglia, 
riportare l'armonia e 
alla fine, riportare il 
diamante alla sua 
bellezza originaria. 
Anche in questo caso 
abbiamo un ambiente 
grafico 3D e una serie 
di giochi, puzzle e test 
di abilità per stimolare 
intelligenza e la 
creatività delle giovani 
giocatrici. Entrambi i 
titoli dovrebbero fare la 
loro comparsa verso 
ottobre. 


Rayman 2 rappresenta, assieme a Tonic Trouble, la punta di 
diamante della linea Ubisoft per questa stagione. Avendo 
osservato a fondo entrambi i titoli ad Atlanta, abbiamo avuto 
l'impressione che fosse eccessivamente simili, sia perché basati 
sul medesimo, eccezionale engine poligonale, sia per la 
somiglianza dei due personaggi principali. A ben vedere, tuttavia, 
i due titoli si differenziano non poco nel gameplay e 
nell'ambientazione di gioco - anche se hanno la sfortuna di essere 
programmati per uscire a solo un mese di distanza fra loro, se 
presentati con un buon piano di marketing potrebbero evitare di 
[pestarsi i piedi e raccogliere inveceiil successo che entrambi 
[meritano. Rayman 2 è naturalmente il seguito del gioco apparso 
nel 1995, che già aveva raccolto notevoli consensi soprattutto per 
lla grafica coloratissima e molto fantasiosa. Siamo passati ora al 
|13D, e sono successe un po' di brutte cose nel mondo di Rayman... 
[Una misteriosa associazione ha deciso di creare uno zoo 
lintergalattico, con creature provenienti dal pianeta natale della 
[nostra intrepida melanzana saltante. Una banda di pirati senza 
scrupoli è stata reclutata per catturare specie rare, come Rayman 
|e compagni... Rayman riesce a scappare, ma i suoi amici sono 
lancora prigionieri. Liberandoli, Rayman acquisirà nuove risorse, 
essenziali nella sua lotta contro i pirati robot. Ma, per sconfiggere i 
robot, egli dovrà anche mettere insieme tutti gli ingredienti 
[necessari per fare una minestra miracolosa, che aprirà le porte al 
[Grande Potere... Il personaggio principale è dotato di una 
[straordinaria libertà di movimento, che gli permette di correre, 
[arrampicarsi, nuotare, fare capriole, scivolare, ruotare su se stesso, 
Iscalare pareti, dondolare tra un rampicante e l'altro, spinge e tirare 
gli oggetti e usare i capelli a mo' di elica per svolazzare în giro. 
[Rayman conserva poi il suo devastante pugno magico, che è 
praticamente un personaggio a tutti gli effetti: afferra gli oggetti, 
[aziona le leve, funge da rampino e da torcia, spinge i personaggi, 
[dà loro un colpetto sulla spalla prima di sferrare un pugno che li 
farà girare su se stessi! L'area di gioco sembra essere parecchio 
|ampia, visto che stando a quanto dicono alla Ubisoft servono oltre 40 ore per completare i 3 
[mondi di Rayman 2; ognuno di essi ha una sua particolare atmosfera, e si va dal mondo 
[paradisiaco formato da foreste e coste a quello dei pirati, passando per i quattro grandi templi 
[(Arcaico, Mare, Vento, Fuoco). Così come Tonic Trouble, anche Rayman 2 avrà però delle 
notevoli, tanto che è persino ottimizzato per sfruttare il supporto AGP: 
za una media di SMB di texture per scena! Sarà comunque possibile 
3Dfx, anche se un Pentium ll con 3Dfx2 sembra il 
questo titolo. L'uscita è prevista per la fine dell'anno. 


Un gioco di golf! Ci 


vorrebbe il Raffo, che è 
l'appassionato 
redazionale del genere, 


[soprattutto considerando 
che questo Real Feel 
pretende di rivoluzionare 
il “lento” genere delle 
[simulazioni golfistiche 
[creando un titolo 
realistico, rapido e 
lavvincete. Il “Real Feel” 
di cuì al titolo si riferisce 
{al particolare sistema di 
controllo analogico che 
[simula la sensazione di 


effettuare un putt o uno swing, che 
visto. Non mancano, naturalmente, 


le variazioni climatiche, giocatori 
modificabili dall'utente ed un golfista 


rete sfidando altri amici vostri pari 
tramite il server Europeo di Ubisoft 


entro la fine dell'anno. 
JP 


La Ubisoft ha ormai 

‘un pedigree di grande 

tradizione nel campo dei 

giochi di guidi 

[purtroppo non si è visto 

‘nulla del seguito di F1 

Racing Simulation 

all'E3, ma in compenso 

c'era questo Speed 

[Busters, con cui mì sono 

divertito non poco in 

quei cinque minuti di 

prova che abbiamo 

avuto a disposizione (e 

non ci ricordiamo solo 

del gioco, vero Ciccio?), 

La cosa particolare è che 

in Speed Busters il giocatore viene premiato quando infrange il codice della 

strada, ad esempio beccandosi paurosi multoni per eccesso di velocità; 

leducativo, direte voi, ma senza dubbio divertente. Speed Busters presenta 

[quattro differenti modalità di gioco: arcade, campionato, multiplayer e on- 

line, ognuna con le proprie sfide. | giocatori possono scegliere una delle sei 

lauto espressamente progettate, più un'auto speciale usata nel percorso 

segreto e, se vincono un borsellino, possono usare i soldi per personalizzare le 

loro auto. Inoltre, per la prima volta in un gioco per PC, Speed Busters 

fornisce l'arma suprema per i piloti: un abitacolo in 3D, con tutti i comandi, 

lin modo che i giocatori possano vedere quando stanno andando a tutto gas. 
Ma quando un pilota si 
spinge oltre i suoi limiti e 
l'auto e la pista si scontrano, 
il giocatore vedrà ì danni, dai 
graffi, alle ammaccature, alle| 
parti rotte. Le ambientazioni 
saranno sei, abbastanza 
carine e convincenti a 
quanto ho visto, così come 
la fluidità che dovrebbe 
essere garantita a partire dal 
solito P166 con scheda 
3Dfx. Se ne riparla entro 
Natale. 
JP 


dovrebbe rendere l'esperienza di gioco 
quanto di più simile alla realtà si sia mai 


giocatore animati in 3D e movimenti di 


camera in stile televisivo. Ci sono anche 


professionista che sarà lì a darci i suoi 
consigli su come impugnare la mazza e 
altre cose così. Si potrà anche giocare in 


Anche Real Feel Golf dovrebbe arrivare 


Inizialmente 
‘annunciato come Predator 
[Racing (vedi Speciale 
Ubisoft sul numero di 
laprile curato da Max), 
lecco il nome ufficiale per il 
nuovo simulatore di guida 
larcade sviluppato dai Vivid 
Image per la Ubisoft (dopo 
il buon successo ottenuto 
[da Street Racer su quasi 
tutti i formati esistenti) 
[Come ha detto MA, il titolo 
(“scars") non fa certo ben 
presagire, ma il gioco, in 
lealtà, sembra molto 


loccuperemo in modo più 
lapprofondito nel prossimo 
numero. 


Se Pod era stato il primo 

gioco per MMX, Tonic Trouble 

vuole essere il primo gioco per 

[Pentium Il, anche perché sarà 

offerto in versione OEM su 

[sistemi PII a partire da 233MHz 

fin dal mese di settembre. 

Naturalmente sì potrà giocare 

[anche senza disporre di una CPU 

dell'ultima generazione, a patto 

poi di avere una 3Dfx il requisito 

[minimo scende al P166. Tonic 

[Trouble è comunque un gioco 

laffamato di potenza, e appariva 

chiaro allo stand della Ubisoft 

[dove veniva mostrato su un 

|megaschermo da 25 pollici, che 

[celava un P2 300 con scheda 

|Voodoo2. Basato sullo stesso 

lengine di Rayman 2, Tonic 

Trouble si differenzia dal titolo 

succitato perché meno platform e 

[più adventure, e quindi forse 

lanche rivolto a una fascia d'età 

leggermente superiore. La storia 

lè questa: un tale di nome ED lo 

[Space Shaker ha gettato dall'astronave una lattina contenente una 

[misteriosa pozione che causa la distruzione delle piante, degli animali e 

|della popolazione terrestre. Il vostro compito è quello di tirare fuori dai 

pasticci Ed il combina-guai, ad esempio contro i Toast Volanti, uno dei 

Inemici che dovrete eludere nel corso del gioco. Dopo aver gettato questa 

insolita pozione dall'obiò dell'astronave, Ed viene incaricato di 

recuperaria dalle mani di Grog il Malvagio, che nel frattempo ha trovato 

lla pozione e si è eletto Padrone della Terra. Tonic Trouble è pervaso da 
un'evidente nota 
umoristica, e si dipana su 
dieci livelli. che dovrebbero 
garantire circa 40 ore di 
esplorazione. Senza dubbio 
si tratta della cosa più 
simile a un cartone 
‘animato che si sia visto alla 
fiera, e arriverà 
leggermente prima di 
Rayman 2, verso fine 
settembre. 
JP 


INDIANA JONES AND THE INFERNAL MACHINE 


Poteva forse deluderci la Lucas? Le proposte della software 

house californiana sono, ancora una volta, tutte di gran 

livello e nascondono anche un paio di titoli abbastanza 

inattesi, come questo adventure 3D con protagonista il 

vecchio Indy. Era ancora presto, all'E3, per vedere il gioco 

vero e proprio, sicché ci sono stati mostrati unicamente 

alcuni screenshot; ve ne riproponiamo un paio, sicuri di 

suscitare in voi lo stesso nostro interesse. Siamo nel 1947, 

agli inizi della Guerra Fredda, e gli agenti Sovietici hanno 

inviato un gruppo di ricerca presso la Torre di Babele, che sì 

vocifera dovrebbe nascondere un passaggio verso un portale 

infradimensionale, capace di un devastante potere. Chi è, 

secondo voi, l'unico uomo in grado di sventare il meschino 

piano? Infernal Machine dovrebbe rappresentare un notevole cambio di tendenza rispetto alle classiche 
‘avventure di Indy e, in particolare, rispetto al più recente “Fate of Atlantis”; l'introduzione della grafica 3D, 
infatti, pare sarà accompagnata da un'aumentata dose d'azione in stile Tomb Raider. Le ambientazioni del 
gioco, che appaiono già spettacolari, porteranno “Junior” tra le rovine dell'antica Babilonia fino alle Piramidi 
Azteche, passando per la misteriosa regione montana di Tian Shan, nel Kazakistan. Oltre a dover risolvere il 
consueto numero di puzzle ed enigmi per stare davanti ai Sovietici, nel gioco saranno presenti sequenze 
d'azione che porteranno Indy a guidare una canoa attraverso delle pericolose rapide, a farsi strada tra la giungla 
con una Jeep e, nel classico stile Lucas, in un esaltante roller-coaster a bordo di un carrello minerario. Indy, 
inoltre, avrà con sé la sua fida frusta, accompagnata da una vasta gamma di armi complementari e una serie di 
poteri magici che gli saranno donati dai vari pezzi della Macchina Infernale, da recuperare lungo il cammino. La 


cosa interessante, infine, è che Indiana Jones and the Infernal Machine comprenderà anche una serie di 
scenari multi-player per giocare contro un gruppo di amici via LAN o tramite Internet. La scheda 3D sarà 
necessaria, come è ormai prassi alla Lucas, e il gioco dovrebbe arrivare nei negozi verso il mese di novembre 


JP 


GRIM FANDANGO 


L'avete letta la preview dello scorso 

mese fatta dal Todeschini? Allora 

saprete sicuramente già (quasi) tutto 

su Grim Fandango, la splendida 

avventura della Lucas che, sono 

sicuro, impegnerà il sottoscritto per 

qualche intensa settimana; ero già 

parecchio attratto da questo gioco, 

ma dopo averlo rivisto all'E3 me ne 

sono praticamente innamorato. 

Storia di corruzione e crimine, 

‘ambientata in un mondo surreale 

ispirato dal folklore Messicano, Grim Fandango combina i classici elementi 

del film noir e dello spionaggio coprendo i quattro anni di storia di Manny 

Calavera, agente di viaggio della Terra dei Morti in cerca di redenzione. Lo 

stile grafico del gioco è molto particolare, ma ciò che più intriga è la 

struttura, che segna un netto distacco rispetto alle precedenti avventure 

Lucas. Prima di tutto non si usa il mouse, quindi scordatevi il punta & 

clicca: tutto è stato fatto per rendere la gestione del personaggio principale 

molto simile alla realtà e, quindi, dovete muovervi normalmente nelle varie 
aree del gioco, senza l'ausilio della classica 
interfaccia delle avventure grafiche. Quando 
incontrate un oggetto che può essere utile o 
Va raccolto, vedrete la testa di Manny 
muoversi nella corrispondente direzione; 
inoltre, manca il classico inventario “a 
schiera", e infatti l'archiviazione dei vari 
oggetti non è automatica: se raccogliete 
qualcosa, lo tenete in mano fino a che non 
sia il caso di fare diversamente. Quando, 
invece, dovete recuperare un oggetto dal 
vostro camnet, li vedrete scorrere uno per uno 
nelle mani di Manny, che li tira fuori per 
l'occasione dalla giacca. Si tratta solo di 
alcune delle novità in fatto di gameplay 
introdotte da Grim Fandango, che sono 
sicuro potrebbero far storcere il naso a 
qualcuno: dopo averle viste in opera, 

io sono sempre più esaltato. Dietro 

a tutto quanto che la mente geniale di Tim 
Schafer, già responsabile di Full Throttle e 
Day of the Tentacle. Non dovrebbe mancare 
molto all'uscita del gioco, quindi tenetevi 
pronti. 
JP 


STRA ARS: ROGUE SQUADRON 


E dopo la strategia, l'avventura e la 

multimedialità, si torna a menare le mani 

con Rogue Squadron, l'arcade che vedrà 

Luke e un selezionata elite di suoi 

amichetti vedersela con la Feccia 

Imperiale in una serie di scenari terrestri 

e aerei. Saltate a bordo dei vari X-Wing, 

A-Wing e Y-Wing, ma anche V-Wing e 

Snowspeeder, e lanciatevi con i vostri 

Wingmen in una serie di missioni che 

ricordano vagamente lo stile del recente 

Shadows of the Empire (non a caso, 

Rogue Squadron è previsto anche per 

N64). “Abbiamo preso il meglio di 

Shadows e l'abbiamo ancora migliorato, 
aggiungendo effetti speciali, 
illuminazione in tempo reale, visuali 
differenti e molto altro”, dicono alla 
Lucas; cronologicamente Rogue 
Squadron si svolge tra Guerre 
Stellari e L'impero Colpisce Ancora 
cioè poco dopo la grande Battaglia 
di Yavin. Luke e la sua banda 
devono fronteggiare una nuova 
minaccia, in un momento cruciale 
per il destino della galassia. Le 
missioni sono collegate da 
spettacolari sequenze che illustrano 
il procedere della trama e spiegano 


il da frasi, mentre gli scontri veri e 
propri avvengono su una varietà di 
pianeti tra cui Tatooine, ma anche altri 
mai visti nella serie come Kessel e 
Mon Calamari, Ci sarà naturalmente 
una ricca serie di armi e diversi scenari 
di gioco come canyon, deserti, foreste 
e aree vulcaniche. Se Shadows of the 
Empire ci aveva lasciato un po' 
perplessi, al di tà della grandiosa 
Battle of Hoth, probabilmente Rogue 
Squadron potrebbe farci ricredere. Tra 
qualche mese soltanto. 

JP 


STRA HAAS: FORCE COMMANDER 


Per la gioia di tutti sono ben due i 
giochi basati sull'universo di Star 
Wars che la Lucas ha presentato 
all'E3: il primo è questo Force 
Commander, ovvero il Command & 
Conquer tematico di Guerre Stellari. 
L'idea è così geniale che ci si stupisce 
non ci abbiano pensato prima: 
scegliete l'Alleanza Ribelle 0 l'Impero 
Galattico e datevi battaglia in uno 
strategico in tempo reale, 
completamente in 3D. “Se Shadows 
of the Empire, il primo gioco 
LucasArts con accelerazione 3D, 
aveva stabilito un nuovo standard per 
la grafica dei videogame, Force 
Commander eleverà il 3D al livello 
successivo, offrendo una straordinaria 
dimostrazione di potenza 
tecnologica”; sono parole di Tom 
Byron, responsabile del marketing alla 
Lucas, che ben introducono questo 
titolo. La struttura del titolo sarà 
basata sulle tradizionali missioni chiuse, raggruppate però in capitoli da tre ciascuna, ognuno 
ambientato su un differente pianeta. Cronologicamente, Force Commander (il nome è 
assolutamente geniale, ancorché ovvio, non credete?) inizia immediatamente prima della crudele 
distruzione del pianeta Alderaan e arriva fino a oltre il termine de Il Ritorno dello Jedi. Tra gli 
obiettivi delle missioni che saremo chiamati a compiere avremo la costruzione di basi operative, 
la cattura di edifici e unità strategiche e la classica distruzione totale delle forze nemiche; a 
questo si aggiungeranno missioni più delicate e direttamente collegate alla storyline di Guerre 
Stellari, come quando dovremo coprire la ritirata delle forze Ribelli dalla Battaglia di Hoth. In 
Force Commander saranno presenti oltre 100 unità, veicoli e personaggi della serie, compresi 
alcuni capisaldi come gli AT-AT e i TIE bomber. Le ambientazioni del gioco varieranno da Yavin 
4 ai deserti di Tatooine, dai campi di Kessel alla calotta polare di Coruscant. La grafica 3D 
dovrebbe essere il punto di forza del gioco, anche perché permetterà l'inclusione di visuali molto 
particolari, mai utilizzate in questo tipo di giochi. E* tutto: non ci resta che aspettare la fine 
dell'anno per cominciare a darci battaglia... il confronto con Tiberian Sun si annuncia già caldo. 
JP 


STRA ARS: BEHIND THE MA 


Questa la potremmo definire 
la “Guida dell'Esaltato' 
all'universo di Star Wars, un 
prezioso compendio che 
l'FBS farà suo in men che 
non si dica. In pratica è 
un'enciclopedia 
multimediale, che raccoglie 
tutto l'immaginabile sui film, 
i libri, i personaggi e le unità 
della serie, oltre a offrire 
preziose anticipazioni 
sull'attesissimo primo 
episodio della nuova serie e 
diverse sequenze inedite. 
Due CD, gestibili tramite una 
spettacolare interfaccia 
operato = go Jedi grafica, in cui perdersi tra 
miriadi di informazioni, alla 
scoperta dei più sconosciuti 
particolari, ma anche delle 
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scene e dei dialoghi che hanno fatto la storia di Guerre Stellarì, Le sezioni sono ben nove: 
Scene by Scene, che vi guida alla scoperta della prima trilogia, con qualche sequenza mai 
vista; Characters, che offre descrizioni complete di personaggi e creature; Locations, 
grazie alla quale Yavin e Tatooine non avranno per voi più segreti; Technology, un 
completo handbook su veicoli, navi e armi della serie, completo di una visita interattiva al 
Millennium Falcon; Events, ovvero la timeline completa dell'universo di Star Watrs: 
Behind the Scenes, che vi mostra gli aspetti meno noti del fenomeno; Expanded Universe, 
che vi porta alla scoperta di libri, fumetti e merchandise vario ispirato alla serie; Episode | 
Preview, che si spiega da sé; e infine Glossary, il vostro dizionario particolare di Guerre 
Steallari. Behind the Magic arriverà in autunno. 

>» 


Ed eccoci di 
nuovi negli 
scintillanti panni 
[di Maverick, a 
bordo del suo fido 
F-18 Hornet, a 
battagliare in 30 
Inuove missioni 
[che si dipanano su 
tre differenti 
[campagne in 
questo “giocone” 
sviluppato dalla 
Zipper Interactive 
(come 
[MechWarrior 3). 
[Uscirà a Natale, e 
ine so davvero 
poco, se non che 
sarà supportato da 
luna piacevole 
[colonna sonora 
[capace di ricreare 
l'atmosfera del film 
e che sarà 
incredibilmente 
veloce, frenetico, 
lecc, ecc. Ma 
ditemi voi, chi ha 
lancora voglia di 
fare Top Gun oggi? 
JP 


Per quanto io sia tutt'altro che appassionato 
di simulatori di volo, ho sempre trovato Falcon 
lun gran gioco, specie nella sua prima 
incarnazione (per Amiga!), che mi impegno per 
diverse settimane. L'intera serie ha ormai 
venduto oltre un milione di copie e, se Falcon 
[3.0 ha avuto un po' il merito di stabilire gli 
Istandard delle simulazione moderne, Falcon 4.0 
[dovrebbe nuovamente rompere queste barriere e 
creare una nuova rivoluzione. L'ambientazione è 
[quella della penisola Coreana; il giocatore prende 
il controllo di un glorioso F-16 (tuttora, a mio 


| avviso, il migliore caccia da guerra in 
circolazione), riprodotto con quello che si 
dice essere il più accurato modello fisico di 
sempre. In Falcon 4.0 sono presenti 
centinaia di velivoli, carri, navi e personale 
militare, mentre un complicato sistema di 
generazione delle campagne crea uno 
scenario sempre nuovo e in costante 
evoluzione in cui intraprendere le missioni. 
Le modalità di gioco saranno quattro: 
Instant Action, per saltare subito a bordo; 


lumani o computerizzati; Tactical Engagement, 

per intraprendere brevi campagne create su 

[Misura; e infine Campaign, in cui potete scegliere 

il vostro destino fra dozzine di missioni diverse. 
JP 


Doom incontra Star Trek: 
[questo è ciò che offre 
Klingon Honor Guard, che 
L'avete visto il film? lo no, e utilizza lo spettacolare 
‘anche se difficilmente mi sarò lengine di Unreal (così 
[perso un capolavoro, mi farebbe [come X-COM: Alliance) per 
piacere recuperario, visto che 'addentrarci nei meandri 
[Starship Troopers dovrebbe dell'impero Klingon. Ci 
incarnare io spirito dei vecchi B- sono oltre 20 livelli tra cui 
[Movies anni '50 in un involucro Stazioni spaziali, città 
lltra-moderno. La MicroProse ne ha aliene e navi da guerra, e il 
Itirato fuori un gioco, che sì svolge giocatore deve eliminare la 
lalcuni anni dopo gli eventi narrati [concorrenza con l'aiuto 
dal film; il giocatore deve prendere Î |dell'armamento Klingon, 
ll controllo di un trooper e, dal fuoco distruttore al 
lovviamente, impedire che gli pugnale D'k Taghi: il gioco 
insettoni annientino la specie [comprende un totale di dieci armi, sei delle quali create appositamente (nella 
Umana. Stando a quanto dicono [serie non ce n'erano abbastanza). ll gioco si avvale del doppiaggio originale di 
alla MicroProse, il gioco “riesce a lalcun “Klingoniani” della serie (non sappiamo per l'eventuale versione italiana) 
[Catturare la letale atmostera del film e del libro, in un'emozionante visuale ravvicinata di |e vi vede messi a confronti con svariate razze galattiche, tra cui Andoriani, 
Ibelligeranza intergalattica”, più o meno. La grafica sembra carina, la varietà delle missioni Letiani e Nausicani. C'è anche una trama, ma faccio fioretto e non ve la 
‘assicurata da un generatore dinamico che si adatta alle vostre caratteristiche di racconto; sappiate che ci sarà comunque la modalità multiplayer e, con 
co - l tutto dovrebbe arrivare entro Natale. l'engine di Unreal che lavora sotto, è come una garanzia. 
JP 


(‘E questo dovrebbe essere il gioco giusto per noi appassionati di Star 


[Trek: The Next Generation. Si tratta di un titolo a turni sull'esplorazione 
Ispaziale, l'espansione coloniale e il combattimento tattico ambientata 
nell'universo di Star Trek, che fa leva sulle vostre doti di diplomazia e 
controllo delle risorse. La struttura di gioco ricorda quella di titoli come 
Civilization e Master of Orion Il (per restare in casa MicroProse), e il 
giocatore è chiarnato a controllare una delle cinque maggiori alleanze 
dell'Universo: Romulani, Klingons, Feregni, Cardassiani e, ovviamente, la 
[Federazione Terrestre. Proprio come nella serie, vostro compito sarà 
Iscorrazzare per la galassia alla ricerca di nuovi pianeti e sistemi solari, 


buchi neri, oggetti 
interstellari, nebulose e 
quant'altro. Quando verrete 
alle mani, potrete disporre di 
oltre 50 modelli 3d di 
astronavi, magari lasciando 
fare tutto al computer e 
limitandovi a gestire lo scontro 
dal punto di vista tattico. La 
modalità a un giocatore 
sembra dunque avere una 
profondità sufficiente, ma 
esiste anche la possibilità di 
giocare in rete 0 via LAN 
contro un massimo di altri 
quattro giocatori umani; le 
partite multi-giocatore saranno 
incredibilmente flessibili, visto 
che in base alla configurazione 
si potrà fare in modo che 
durino poche ore 0 che vi 
impegnino per settimane 0 
mesi, creando vere e proprie 
saghe stellari, L'aspetto 
grafico, ancorché piuttosto 
ni funzionale, ricorda molto l'atmosfera delle navi della serie; non ho quindi 

Tani dubbi che questo Birth of the Federation farà la gioia de più riflessivi tra i 
a |9| nostri amici Trekkers. Per gli altri c'è sempre Kling Honor Guard. 

DI P 
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‘Alliance è ormai il quinto capitolo della serie X-COM, dalla quale però prende le distanze in maniera 
pressoché sostanziale: questo gioco è infatti uno sparatutto in rima persona basato, appunto, sulla serie 
X-Com e sull'engine di Unreal (si vede che alla MicroProse sanno far fruttare le licenze). Stavolta potete 
farla pagare cara agli alieni invasori con le vostre stesse mani, in un mix di azione frenetica e 
[combattimento strategico in classico stile X-COM. L'anno è il 2062, e la missione consiste nel trovare 
qualsiasi tipo di tecnologia alinea che sia 
stata abbandonata dopo la fine della guerra 
condotta in UFO: Enemy Unknown. Mentre 
I'X-COM raggiunge l'orbita Marziana, un 
portale dimensionale lì prende per portarli a 
60 anni luce dalla Terra, nel bel mezzo di uno 
scontro tra ì loro avversari originali e una 
razza chiamata Ascidiana. Nel tentativo di 
fare ritorno a casa gli X-COM si troveranno a 
combattere fianco a fianco proprio con 
costoro. Ci sono 15 missioni, in cui dovrete 
comandare una squadra di quattro element 
tutti controllabili in prima persona, aprendovi la strada del ritorno a casa. A bordo della nave Patton, 
poi, dovrete gestire le risorse raccolte durante le missioni, riarmando le truppe e fornendo loro la 
tecnologia necessaria alla vittoria finale. Non mancano quindi gli elementi strategici, cosa che dovrebbe] 
rendere Alliance appetibili agli amanti della serie, ma interessante anche per i fanatici dei giochi alla 


L'universo di Battletech è quello più noto e seguito nel 
‘campo dei Mech, e molti di voi ricorderanno i primi due 
episodi della serie MechWarrior, pubblicati da Activision. 
Persa la licenza, Activision ha proseguito con Heavy Gear, 
[mentre Battletech continua a vivere sui nostri PC grazie 
lalla MicroProse. Il terzo capitolo sembra in grado di 
[poterci fare dimenticare tutto il passato, soprattutto in 
Virtù di un aspetto grafico a dire poco maestoso. Il gioco è 


sviluppato dalla 
Zipper Interactive, 

e ha luogo nel 3058; i Mech sono 
molto grossi, come sapete, e infatti nel 
gioco potranno trasportare fino a dieci 
armi contemporaneamente, 
scegliendole da un totale di ben 33. 
Superando con successo una 


missione, il giocatore può permettersi 


il lusso di raccogliere parti dei Mech 
‘abbattuti e utilizzarle a proprio 
vantaggio negli scontri successivi. Lo 


‘scenario può inoltre essere utilizzato durante le 
battaglia in maniera strategica, ad esempio sotterrando 
un mech con l'abbattimento di qualche strapuntone di 
roccia, Inoltre, il controllo delle risorse è cruciale nel 


gioco, e sarà importante tenere sotto controllo le funzioni 
del vostro mezzo (danni, surriscaldamento, ecc.). Dal 
punto di vista della struttura di gioco sembra non ci siano| 


novità grandiose, ma la solidità del prodotto dovrebbe 


garantire ore di 
divertimento sia 

nella campagna a un giocatore, sia 

negli scenari meleé per il multi-player. fl 

Graficamente, MechWarrior 3 ci ha 

davvero fatto girare la testa, e 

dovrebbe quindi poter rappresentare 

quel salto di qualità grafico, per. 

questo genere di prodotti, che né 

Heavy Gear né, parrebbe, Heavy Gear 

Il, sono riusciti a concretizzare. A 

Natale. 
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Previsto per questi giorni, JETFIGHTER 
(FULLBURN è un simulatore aereo che vi metterà 
inei panni di un pilota da caccia coinvolto in una 
terribile guerra tra Unione Sovietica e Norvegia. Il gioco può essere affrontato 
Ischierandosi con ciascuna delle due opposte fazioni, seguendo due storie differenti 
le giungendo a epiloghi diversi. Ambientato nel 2006, questo nuovo episodio della 
famiglia Jetfighter prende spunto dalla guerra per il controllo di enormi giacimenti 
petroliferi scoperti in una ristretta striscia d'acqua nel Mare del Nord. Implicazioni 
di natura economico politica faranno da sfondo alle gesta dei vostri piloti e alle 
battaglie nei cieli si alterneranno le vicende di terra che con sconquassi interni e 
livolte sociali genereranno uno scenario bellico assolutamente devastante. 
Jetfighter Fullburn sarà contenuto su 4 CD (due per parte) e avrà pieno supporto 
per gli acceleratori grafici e per l'architettura MMX. ll motore grafico è stato 
[completamente riscritto e la resa finale appare più che dignitosa. | filmati di 
intermezzo, in particolare, sono impressionanti. Gli aerei disponibili sono diversi 
{anche se non moltissimi); tra questi vi segnalo l'F/A18, l'F22N e il misconosciuto 
IMiG 42, uno stealth di nuova concezione. La modalità di gioco multiutente 
supporta due giocatori con lo stesso CD e fino a otto persone con CD 

Duspis 


Probabilmente i più giovincelli non si 

ricorderanno di un titolo che vide la luce nel 

lontanissimo 1984. Si trattava di Montezuma's 

[Revenge, un arcade adventure che farà sorridere i 

videogiocatori di oggi, abituati a poligoni sfumati e 

la giochi in vero 3D. In realtà il vecchio titolo di 

[Rob Jeager divertì e coinvolse più di un 

lappassionato, al punto da diventare un piccolo 

[classico (avevo solo diciassette anni, ma già 

Ismanettavo con il 64...). A tredici anni di distanza, 

Î |la Take 2 riporta in vita il mito di Montezuma, 

laggiornandolo tecnicamente e concettualmente 

Icon MONTEZUMA'S RETURN. Non più platform 

[ma avventura arcade in soggettiva. Non più pixel a 

[quadrettoni, ma personaggi poligonali 

elegantemente ricoperti di texture. Anche se “a 

pelle” non me la sento di esaltare questo gioco 

(che dovrebbe vedere la luce a settembre), le 

[caratteristiche decantate nella press release 

rilasciata in quel di Atlanta lo rendono perlomeno 

linteressante. La prima novità è data dalle braccia e 

dalle gambe animate (generalmente assenti negli shooter 3D), utilizzabili non solo 
[per combattere, ma anche per scalare pareti, per nuotare o per manipolare oggetti 
[Le ambientazioni di gioco sono le classiche del mondo in cui le gesta del celebre re 
lazteco ebbero luogo. Il gioco sarà diviso in nove scenari, più nove livelli segreti. In 
ciascuno di essi sono presenti sei enigmi principali e tutta una serie di sotto 
[avventure in grado di garantire una cinquantina di ore di gioco pulite pulite. | 
[nemici che dovrete affrontare saranno decine e spazieranno da mostri di natura 

‘animale a veri e propri spiriti guerrieri. Non ci sarà il classico sangue e 

\la tanto discussa violenza gratuita sarà ridotta all'osso. Peccato. 


te il Mao e il sottoscritto) sono pronte a 
lettere che THRUST TWIST ‘N TURN sarà un vero e 
Chiodo informatico, va notato come anche questo titolo 
Take 2 Interactive si presenti davvero bene, perlomeno 
0 di Vista squisitamente grafico. La ragione di tanto 
0 va ricercata nell'incredibile qualità grafica, nelle 
, nei giochi di luce, nella renderizzazione in tempo 
di modelli e soprattutto piste in vero 3D.... tutte cosucce 
è che dovrebbero spremere anche il più veloce dei 


Un titolo che farà probabilmente parlare di sé 
[sarà MONKEY HERO, un curioso mix tra un 
arcade adventure e un action game in puro stile 
Inipponico. Forse nipponico non è proprio la 
parola giusta, dato che il titolo in questione è 
ispirato a una serîe di leggende cinesi e tutti 
Sappiamo che tra i fratelli di Bruce Lee e il 
popolo del Sol Levante non è che corra buon 
[sangue. Previsto sia per PC che per Playstation, 
[Monkey Hero vi calerà nelle brache di un 
[giovane avventuriero di nome Monkey, costretto 
la girovagare per un rhondo incantato alla ricerca 
degli otto frammenti del mistico Libro delle 
Magie. L'utilizzo di incantesimi e di oggetti 
magici sarà fondamentale per riuscire a 
sconfiggere il terribile Nightmare Lord. Ma Monkey sarà anche in grado di 
[combattere direttamente le orde di mostri che il signore del male gli scatenerà 
contro. | nemici sono tantissimi (si parla di quarantacinque tipi di creature 
differenti e di quattordici boss di fine livello!), mentre gli scenari di gioco 
[saranno sedici. Ogni ambientazione sarà molto curata sia dal punto di vista 
progettuale che da quello puramente grafico, con fondali e personaggi 
renderizzati in tempo reale. Le schermate di gioco stimate sono circa 2500, un 
Inumero in grado di far impallidire qualsiasi avventura grafica di tipo 
tradizionale. L'uscita è prevista per l'immediato dopo estate, per cui avremo 
certamente l'occasione di tornarci sopra. 

Duspis 


Un titolo del quale non se ne sapeva praticamente 

‘nulla fino a una manciata di minuti fa è TERRA 

VICTUS, un gioco che a prima vista riporta in mente 

[Fallout della Interplay. Come nel caso del gioco 

sviluppato dalla Black Isle, infatti, anche Terra 

Victus è una sorta di mix tra un gioco di ruolo in 

terza persona e un action game in tempo reale 

L'impatto grafico è senza dubbio splendido, con 

personaggi ed elementi dello scenario renderizzati in 

—tempo reale. 

[Per quanto concerne la storia sappiate che si tratta 

del solito domani devastato dalla potenza e 

[dall'arroganza di una sorta di dittatore al quale voi vi 

ribellerete e cercherete di sottrarre il potere. 

Inizierete il gioco, infatti, nei panni di un guerriero 

ribelle e il vostro primo compito sarà quello di 

reclutare un buon numero di mentecatti pronti a 

[dare la vita per la giusta causa. Alla guida di un 

party, quindi, esplorerete diversi scenari ambientati 

in uno stesso mondo (in pratica non ci sono livelli 0 

[missioni da completare). L'intelligenza artificiale è stata particolarmente curata, 

[così come il sistema di avanzamento e di acquisizione di esperienza (ma queste 

Isono cose che si banfano sempre in sede di press release). Sarà supportata anche 

la modalità multigiocatore e fino in otto potranno sfidarsi via Internet 0 su rete 
locale. 


Ultimo titolo presentato dalla Take 2 in quel di Atlanta è 
stato SPACE BUNNY MUST DIE, gioco che si sviluppa sulla 
falsariga di Tomb Raider (comincio a non poterne più degli 
[action adventure in terza persona...). L'elemento che 
[secondo gli autori dovrebbe distinguere SBMD dalla miriade 
[di titoli ispirati alle tette di Lara Croft è l'umorismo (e già 
[dal titolo si evince una vena ironica mica da ridere). In altre 
[parole la Terra è vessata dall'invasione di conigli giganti 


i. Nella press release che accompagna questo piccolo gioiello si parla di nuova generazione 
di guida în 3D. L'impostazione è prettamente arcade e tutto sarà imperniato 
sulla velocità e sulla giocabilità. Non chiediamo di meglio, nevvero? Gli otto tracciati 
pieni di ostacoli, dî rampe, di giri della morte, di incroci e chi più ne ha più ne metta. 
‘sarà possibile ricorrere a piccali gingilli in grado di disintegrare gli avversari. Sissignori, avete 
capito bene, ci saranno le fottute armi! Sarà anche possibile 
migliorare il proprio mezzo. Le auto a disposizione saranno sei, 
ma preparatevi a ricche sorprese. Non male la realizzazione delle 
deformazioni delle carrozzerie in tempo reale dopo gli urti e gli 
inevitabili incidenti. Altra chicca la modalità r: oltre 
alle solite mega sfide in otto su Internet o LA 
‘sfidarsi in due su uno stesso PC 


[cattivissimi e solo un eroe del vostro calibro sarà in grado di 
[salvare l'umanità intera. O meglio un'eroina, visto che 
[anche in questo caso il protagonista del gioco è una lei. 
|SBMD è basato in missioni o scenari e prevede la 
[combinazione di diverse azioni (non solo correre e sparare, 
[ma anche saltare, arrampicarsi, manipolazione di oggetti. 
|yahawn...). Le armi in dotazioni sono diverse e 
assolutamente fuori di testa, 
[mentre gli scenari saranno 
|una decina (dalle tombe 

alle città fantasme del 


‘urbane dei giorni 
L'uscita è fissata per 


LIRALORDS Il - DARKLORDS RISING 


La SSG è una delle case più note 
fagli amanti dei giochi nello stile della 
[serie di Warlord, giochi fantasy di 
[conquista e strategia. L'ultimo titolo 
uscito, Reign of Heroes, ha riscosso 
lun notevole successo di pubblico, così 
ora i programmatori ci hanno 
riprovato. Non si dovrebbe però 
trattare di un semplice aggiornamento 
del gioco, visto che il motore grafico è 


EHTREME LRAFARE 


Segnando un netto distacco dalle loro 
(precedenti produzioni, Extreme Warfare è il 
nuovo progetto della Trilobyte, che per molti 
rimarrà indelebilmente legata al nome di 
[The 7th Guest. 

La storia vede gli umani pronti a colonizzare 
[Marte, solo che i vecchi abitanti di questo 
pianeta (degli alieni di nome Sway) non 
Isono d'accordo, e allora giù a darsele di 
Isanta ragione. Potete impersonare gli 


lextraterrestri, e in questo caso dovrete 
state create delle nuove modalità [annientare gli umani profanatori del pianeta 

[multigiocatore, dotate ognuna di uno natale; oppure gli umani, che dovranno 

Ispeciale tipo di IA per le unità controllate dal computer (l'ultima novità battersi contro una feroce razza nemica: 

[degna di nota è rappresentata da un editor di mappe). La base di tutto buoni e cattivi non sono distinti, scoprirete 

[questo è, naturalmente, l'ultimo episodio di questa saga, ambientata nel la verità solo procedendo nel gioco. 

fiabesco mondo di Etheria: mille anni dopo gli eventi narrati in Reign of Ia particolarità principale di questo gioco è 

Heroes, i Cavalieri Neri della Morte e della Guerra stanno portando la l'enorme dimensione dei 24 scenari dove 

distruzione nelle terre di Selentine. La già ottima IA del programma è stata hanno luogo le battaglie planetarie, scenari 

ulteriormente migliorata, portando (a sentire i programmatori) alla nascita [che sono, tra l’altro, promessi come 

di vere e proprie personalità computerizzate. Come già detto in ricchissimi di dettagli e molto complessi, 

precedenza, a completare l'offerta di Darklords Rising ci sarà un editor di [completamente ricoperti di oggetti 

mappe, che permetterà anche di texturizzati. In questi territori potrete 

importare nel gioco file grafici prendere parte a battaglie dinamiche, dove 

creati con un qualsiasi tutti i componenti giocheranno il loro ruolo: 

programma dedicato: in questo starà a voi imparare a sfruttare gli alleati e a colpire i nemici quando meno se lo 
modo potrete modificare a vostro laspetteranno, magari con l'aiuto di 31 compagni di gioco umani, che possono 
piacimento ogni singolo oggetto trovare posto proprio grazie alle estese dimensioni di gioco, dando agli scontri un 
presente nella vostra avventura. laspetto davvero epico. Se non avete 31 amici, però, non preoccupatevi, perché 
Non credo ci sia molto altro da potrete godervi ugualmente le meraviglie tecniche di questo interessantissimo titolo, 
aggiungere: gli appassionati di in grado tra l’altro di adattarsi perfettamente alle prestazioni del computer sul quale 
questi prodotti sono davvero verrà utilizzato. lo ho già l'acquolina in bocca 

numerosi e, solitamente, 
attendono con trepidazione ogni 
nuovo titolo: presto sapremo se 
la Red Orb sarà riuscita a PRINCE DF PERSIA 11 
lati PRINCE OF PERSIA 9D 


[completamente nuovo e che sono 


Prince of Persia è stato un grandissimo 
BAIA 1000 RACING gioco, forse uno dei pochi destinati a restare 
nella storia; grazie alla Red Orb, oggi questo 
fenomenale titolo sta per tornare alla ribalta 


Negli anni eroici dell'automobile c'erano delle corse, come la 
Pechino-Parigi, che assumevano la dimensione di vere e proprie 
lodissee: oggi è difficile trovare sfide simili, nel mondo reale, per 
cui la Red Orb ha deciso di pensare a tutti noi, per permetterci 
di vivere, almeno suì monitor dei nostri computer, le emozioni 
[provocate da una di queste sfide contro un ambiente ostile, 
oltre che contro degli agguerriti avversari. In Baja 1000 Racing 


(oddio, a dire la verità bisognerà aspettare 
l'inizio del '99, sembra!), nello splendore 
dell'odierna grafica 3D, che vi permetterà di 
lassaporare completamente il magico mondo 
della Persia, per affrontare il test definitivo 
per la vostra destrezza, la vostra mente e la 
Vostra abilità in combattimento. Il gioco è, 


[sentirete ruggire sotto di voi la potenza di mostruosi motori, 


iper coloro che ancora non ne sanno nulla, l'ormai usuale 3D in terza persona (alla Tomb 


lavrete a vostra disposizione sistemi di controllo avanzatissimi e (Raider, per intenderci) con elementi arcade/adventure a iosa, basato sul mondo favoloso 


lutilizzerete i prototipi di sospensioni futuristiche, tutto 


creato dal suo diretto predecessore. In Prince of Persia 3D, infatti, ritroveremo tutte le 


nell'insieme di un unico, accuratissimo modello di guida, che vi finezze che hanno reso famoso il primo titolo, aggiornate però alla tecnologia odierna, che 


consentirà sei diversi gradi di libertà di azione in un ambiente 


[permette di correre, saltare, scalare e combattere în un mondo tridimensionale, 


[dove le leggi fisiche verranno applicate a ogni singola ruota del ‘aggiungendo inoltre notevoli elementi di avventura, decisamente difficili da inserire 


Vostro mezzo. L'intero programma verrà visualizzato in grafica nell 
|30, con l'ausilio di un motore grafico appositamente sviluppato 

per fornire un'ottima grafica e una velocità altrettanto buona. | 
[concorrenti a questa folle corsa dovranno affrontare condizioni 
[ambientali e di terreno diversissime: fango, sabbia, neve e 
|polverosi deserti, troverete di tutto nel vostro viaggio, modellato 
[sul percorso del 1998 della gara, che si sviluppa per l’intera 
[Baja della California e la penisola del Messico. Voi potrete 
[decidere in quale classe di veicoli prendere parte alla 
[competizione, per poi scendere in lotta contro 15 avversari 
|computerizzati, oppure umani via Intenet. Un gioco atipico, 
Isperiamo bene: a parer mio, può rivelarsi una piacevole 
sorpresa. 


inaria ambientazione a due dimensioni: palazzi, labirinti, mistiche rovine e 


inaccessibili fortezze vi attendono minacciose, 
con i loro enigmi da svelare. L'unico elemento 
rimasto immutato è la storia: principe - 
principessa - cattivone. Bella rapita, voi al 
salvataggio... più classico dì così! Quello che la 
Red Orb sta cercando di creare di nuovo, invece, 
è rappresentato dagli ambienti che visiterete, 
curati con dettaglio maniacale fino a renderli 
quasi reali; altro elemento importante verrà svolto 
dalla strutturazione delle missioni che vi 
attenderanno, realizzate tra l'altro con la 
consulenza di Jordan Mechner, il programmatore 
del Prince of Persia originale (garanzia di qualità) 
Preparatevi, insomma, a una nuova overdose di 
pericolosi trabocchetti e perfidi enigmi da 
risolvere, naturalmente conditi da una serie 
interminabile di duelli con la spada, dove sarà 
indispensabile essere precisi e sempre perfetti 
nella scelta di tempo (quasi un simulatore di 
scherma...) per superare le 20 e oltre creature, 
umane e non, che l'IA del computer ci scaglierà 
contro. Non so cosa altro aggiungere: credo che le 
fotografie parlino da sole. In attesa di una 
prossima sicura preview, cominciate pure a 
leccarvi i baffi (se non li avete, usate le dita). 
Davide Solbiati 


A 
e 


INFOGRAMES 


La versione Playstation 

uscita ormai un 

bell'annetto fa è stata un 

Igrande successo. Difficile 

[da giocare, ma 

assolutamente gratificante 

le spettacolare una volta 

presa la mano, V-Rally è 

stato uno dei titoli di punta 

della casa francese della 

Iscorsa stagione. Annunciato già da un sacco di tempo anche in versione PC se 

ine erano perse le tracce da diversi mesi. Finalmente sappiamo che il gioco è 

[quasi ultimato e che probabilmente vedrà la luce artificiale dei negozi 

Ispecializzati il prossimo autunno. Per quei mentecatti che non ne avessero mai 

Isentito parlare valgano le seguenti righe. 

Si tratta di un simulatore arcade di corse rallystiche; un gioco che riesce a 

[Miscelare in maniera piuttosto azzeccata un'impostazione decisamente arcade 

[con una riproduzione del comportamento delle quattroruote assolutamente 

veritiero. La potenza dei motori è difficilmente controllabile e spesso vi 

ritroverete in testacoda o dovrete affrontare situazioni tutt'altro che piacevoli. 

Un'altra grande particolarità del gioco targato Infogrames è la numerosità delle 
piste. Nella versione Playstation erano una 
trentina e anche în quella PC saranno un 
numero enorme, ambientate in otto continenti 
differenti. Non mancheranno le condizioni 
atmosferiche e le gare in notturna. Le auto 
presenti sono una decina e sono tutte delle 
copie più o meno fedeli delle biposto che 
gareggiano nel mondiale rally. Aspettiamo 
trepidanti, ansiosi anche di scoprire come andrà 
a finire la sfida con Colin McRae Rally e con 
l'attuale termine di paragone, Screamer Rally. 
sL 


Un gioco del quale solo il Bosetti sentiva la mancanza sarà questa 
[evoluzione del celebre simulatore aereo della DiD. La chicca sarà data dal 


atto che questo titolo non solo consentirà a tutti gli appassionati di calarsi 
inuovamente nell'abitacolo dello spettacolare caccia totale, ma permetterà 
la chiunque lo desideri di prendere il controllo sui gioco vero e proprio. La 
|pìù interessante caratteristica di Total Air War, infatti, sarà il sistema di 
gestione e creazione di scenari, campagne, mezzi e missioni, andando 
oltre ll concetto di semplice editor. E' infatti possibile creare vere e proprie 


campagne, con missioni legate e strutturate in maniera anche molto 

[complessa, coinvolgendo decine di unità di terra, di acqua e di aria. Total 

\Air War, inoltre, può essere affrontato in diversi modi. Il giocatore è cioè in 
grado di assumere il ruolo 
del Base Commander e 
pianificare dal punto di 
vista strategico gestionale 
tutto lo svolgimento della 
partita. In questa 
circostanza è possibile 
muoversi in tre maniere 
differenti. Dopo aver 
pianificato, infatti, il 
giocatore può scendere 
direttamente in campo a 
bordo dell'F22, può 
decidere di salire su un 
AWACS per tenere sotto 
controllo la battaglia o può 
tranquillamente rimanere 
nella cabina di controllo e 
gestire tutto il gestibile. 
Gli scenari presentati sono 
una decina e la campagna 
‘ha struttura non lineare. 
L'uscita dovrebbe ormai 
essere imminente. 
sL 


Un titolo del quale non si sapeva un 
granché è Aironauts, curioso action game 
[che vi calerà nelle mutande di una manica 
di folli personaggi del futuro. Nella società 
[del domani, infatti, le cose andranno in 
[maniera un po' diversa da quella di oggi e 
lo sport, i passatempi, la criminalità e la 
repressione saranno tutte cose 
strettamente legate tra loro. Il fulcro di 
tutto sarà uno show fuori di testa (altro 
|che Maurizio Costanzo...) che coinvolgerà 
lun gruppo di esagitati pronti a darsele di 
Isanta ragione svolazzantio per delle arene 
[appositamente create. | peggiori criminali 
della storia, infatti, saranno costretti a 
[combattere per lo spettacolo e per il 
piacere degli sponsor, equipaggiati con 
delle versioni ultra tecnologiche degli 
attuali deltapiani. Armi a non finire, bonus 


le power up da raccogliere, intricate 
planimetrie degli scenari di combattimento e tutta 
una serie di trucchi sporchissimi saranno gli elementi 
fondamentali delle battaglie aeree. Definito come 
l'unione di Quake e Pilot Wings (probabilmente da 
un malato di mente), Aironauts alla fine della fiera 
sarà un vero e proprio shoot'em up, ma avrà il non 
indifferente pregio di consentire a più giocatori di 
sfidarsi in scontri aerei i scenari intricati, generando 
veri e propri deliri di razzi, esplosioni e manovre 
evasive al limite della veridicità. Buona la grafica e il 
commento sonoro; per la giocabilità occorrerà 
aspettare ancora qualche mese. 
sl 


Ci troviamo nell'anno 1000, 
più o meno in epoca 
medievale, nel classico mondo 
fantasy, popolato da indomiti 
guerrieri, stregoni malvagi, 
[mostri indicibili e principesse 
in pericolo. In questo 
[ambiente tutt'altro che 
incantato una congrega di 
[maghi del Caos cerca 
[disperatamente un antico 
[manoscritto in cui sembra sia 
indicata l'esatta ubicazione del 
[Giardino dell'Eden, la fonte di 
tutto il sapere. Quattro 
valorosi eroi decidono di 
larginare il terribile progetto e 
[di combattere le forze del 
[male. Questa è più o meno la 
vicenda che si cela dietro 
Hexplore, un interessante 
gioco in isometrica che 


riunisce sotto un unico nome tre 
generi differenti. Il titolo della 
Infogrames, infatti, sarà un po' 
gioco di ruolo, un po' adventure e 
un po' action game puro. Mostri, 
magia, pozioni, armature, tesori e 
tante locazioni diverse saranno 
presenti in quantità industriale. 
| livelli di gioco saranno una decina, 
per un totale di circa duecento 
scenari differenti, ambientati in 
zone particolarmente varie ed 
eterogenee. La prima impressione è 
Ibuona, le animazioni sono carine e lo spessore della vicenda e la vastità 
|dell'avventura sembrano esserci tutte. Il motore grafico non sembra affatto 
il sistema di gestione delle rotazioni a 360° e dello zoom della 
lizzato con perizia. In questo modo si ha il completo controllo di 
o schermo e tutti gli elementi realizzati in vero 3D possono 
iza un acceleratore grafico. L'uscita ancora non è 
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ll futuro non sarà roseo nemmeno per i 
‘game designer della Infogrames e nel 
[2268 l'umanità sarà duramente provata da una guerra civile che va avanti da 
oltre cento anni. Il problema sarà il fatto che nella guerra saranno coinvolte 
[anche altre razze e tutta la galassia sarà sprofondata nel caos più totale. 
Il gioco in questione è un misto di azione e strategia. Alla guida della nave più 
‘potente della confederazione terrestre dovrete fronteggiare i pericoli dello 
Spazio, della ribellione delle colonie e dei terribili rivali alieni. L'impostazione 
|generale sarà alquanto realistica e i modelli di volo, la dislocazione dei corpi 
Celesti, la struttura di stelle e pianeti sono tutti frutto di accurati studi 
‘astrofisici, grazie ai quali i responsabili del progetto asseriscono di aver creato 
Îl più sofisticato simulatore stellare in circolazione. Controllerete ogni aspetto 
di una gigantesca corazzata stellare e ricoprirete il ruolo del comandante, 
dell'ufficiale addetto alla navigazione, dei cannonieri e degli ingegneri di bordo, 
Ia flotta a vostra disposizione sarà particolarmente vasta e vi ritroverete a 
[comandare caccia monoposto e enormi fregate spaziali da mille e oltre uomini 
di equipaggio. Con le vostre azioni influenzerete l'andamento della vicenda che 
sarà pertanto non lineare. Il supporto per gli acceleratori grafici sarà totale e il 
[motore alla base del gioco sarà particolarmente evoluto e contemplerà la 
[convivenza di elementi renderizzati in tempo reale con altri in grafica 
precalcolata. 
Anche l'intelligenza artificiale è stato uno degli aspetti 
maggiormente curati nella fase di realizzazione, in 
modo da garantire una sfida sempre avvincente e 
credibile. | vostri nemici non si comporteranno mai 
senza criterio e spesso le loro azioni saranno dettate 
da un'attenta analisi dei vostri comportamenti 
pertanto la vittoria finale vi arriderà solamente se 
sarete in grado di pianificare e diversificare il vostro 
operato, miscelando sapientemente tutte le risorse in 
vostro possesso. Nonostante tutte queste 
caratteristiche strategico-gestionali, lindependence 
War sarà anche immediato e facilmente fruibile da 
chiunque. Sarà, infatti, possibile scegliere se giocare 
in modalità arcade 0 simulation. 
sL 


PROST GRAND PRIK 98 


Anche se la squadra capitanata dal celebre pilota 
transalpino non sembra essere tra le più accreditate 
dell'intero circus iridato, in Francia gode di una notevole 
popolarità, tanto che la Infogrames ha chiesto e 
ottenuto la licenza ufficiale di nomi, colori e logo per la 
realizzazione di questo ennesimo simulatore di Formula 
1. Prost GP sarà un gioco a carattere prevalentemente 
arcade, anche se saranno presenti diversi aspetti di 
gestione e preparazione del proprio mezzo proprio come 
accade nei migliori simulatori. Nulla di particolarmente 
elaborato, ma un giusto incremento dello spessore del 
gioco che altrimenti sarebbe stato un po' piattino. 
L'aspetto grafico è nel complesso buono e la giocabilità 
promessa è elevata. Per il resto valgono le 
considerazioni fatte per tutti i giochi del genere: circuiti 
ufficiali fedelmente riprodotti, sponsorizzazioni, piloti, 
autovetture e diverse visuali a disposizioni del giocatore. 
Da segnalare la presenza (finalmente) di condizioni 
atmosferiche variabili anche durante la gara con tutte le 
conseguenze che ciò comporta: soste ai box, cambio di 
strategia, addolcimento dello stile di guida. 
Le telecamere disponibili sono nove (ia maggior parte 
utilizzabili unicamente nel replay), mentre i livelli di 
difficoltà sono tre. La casa produttrice, inoltre, dichiara 
presenti una quantità di opzioni smisurata, grazie 
all'aggiustamento delle quali qualsiasi tipo di pilota (dal 
novellino all'esperto) potrà trovare il giusto 
compromesso per una sfida duratura e sempre accesa, | 

'equisiti di sistema parlano di un misero Pentium 90: basterà davvero? 

‘Aspettiamo ottobre e lo sapremo. 

SL 
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QUTCAST 


Particolarmente interessante mi è sembrato 
Outcast. Si tratta di un action game in terza 
[persona che per certi versi potrebbe rientrare nel 
filone dei vari Tomb Raider e compagnia bella. 

in realtà, Outcast sembra essere qualcosa in 

più, data l'incredibile veste grafica, la bontà 
degli effetti scenografici e l'abbondanza di 
oggetti animati sullo schermo. 

La vicenda racconta la storia del canonico 
universo parallelo e degli esperimenti per 

riuscire ad aprire un varco su di esso. 
[Ovviamente qualcosa va storto e il risultato è un 
buco nero formato mignon che si risucchia tutto 
ciò che sta nelle vicinanze. Un energumeno 
viene inviato in questa dimensione sconosciuta 
|per risolvere il mistero e riportare la pace tra gli 
Iscienziati ormai in preda al panico. La libertà di 
[movimento è totale e la trama si svilupperà in 
[maniera del tutto casuale, in relazione al vostro 
operato. Il gioco potrà essere affrontato in tre 
[modalità diverse: combattimento, strategia e 
lavventura. | programmatori puntano molto sul 
[sistema di intelligenza artificiale, definito uno dei 
più sofisticati mai visti (lo dicono tutti...) e ogni 
[creatura del pianeta alieno che esplorerete sarà 
[dotata di un proprio modello comportamentale 
L'interazione con lo scenario e con gli altri 
[personaggi sarà fondamentale e dovrete per forza 
di cose trovare dei validi alleati. Combattimenti 
piccoli enigmi, esplorazione e conversazioni 
|saranno il vostro pane quotidiano, il tutto condito 
[dalle melodie della Moscow Symphony 
Orchestra, autrice della colonna sonora. Sarà fuori non prima di Natale. 
SL 
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Ecco un titolo inatteso, ma che si rivela 
invece intrigante e divertente, almeno per il 
sottoscritto. Si tratta di un arcade che raccoglie 
in un solo gioco tre diverse specialità sportive. 
[Mi sto riferendo all'inflazionatissimo 
[snowboard, al kayak (chi se lo ricorda lo 
slalom in Winter Challenge?) e alla pressoché 
inedita downhill, specialità dell'universo 
[mountain bike particolarmente pericolosa e 
Ispettacolare (precipitarsi giù per una montagna 
[su un sentiero ridicolo con casco ben allacciato 
in testa e protezioni in tutto il corpo). In pratica si tratta 
di una raccolta di sport estremi, tutti caratterizzati da 
Igrande velocità e precarietà di equilibrio e situazione. 
L'impatto grafico è buono (e se aveste visto il filmato di 
corredo ne sareste certamente convinti), la giocabilità 
Isembra notevole e la possibilità di gareggiare uno contro 
luno o di disputare una sorta di campionato rendono 
(Rushdown appetibile per tutti gli amanti degli arcade e 
delle forti emozioni 
[Sarete chiamati a sfidare i più grandi campioni delle tre 
specialità, gareggiando in cinque ambientazioni 
differenti. Una volta vinto sui tracciati tradizionali (sì fa 
per dire) verrà attivata una nuova modalità di gioco e 
[dovrete cimentarvi su piste e ambientazioni 
lassolutamente fuori di testa, con decine di ostacoli e 
trabocchetti, In ogni caso gli scenari in cuì vi muoverete 
[saranno realizzati in vero 3D. Il gioco è previsto per 
Natale, per cui ne sentirete parlare ancora. 
SL 


Poche righe per parlare di altri due titoli 
[dei quali non erano reperibili foto 
definibili dignitose, ma solo dei microbi, 
[sono FIGHTER DUEL e CANAL+ 
[SOCCER. Il primo è un gioco basato su 
Iscontri aerei ambientati durante la 
[seconda guerra mondiale, mentre il secondo è 
l'ennesima rivisitazione dello sport che attualmente 
Ista facendo impazzire il mondo: ‘o pallone. 
Le caratteristiche salienti di Canal+ Soccer vanno 
ricercate nella presenza dei maggiori team e delle 


nazionali con maglie e giocatori reali; 
nella presenza di una sezione strategica 
particolarmente curata 
nell'implementazione di condizioni 
‘atmosferiche variabili (influiscono sul 
terreno di gioco, come pure l'usura del 
manto erboso), nella possibilità di salvare le proprie 
configurazioni tattiche e di poterle esportare su altri 
PC, IA estremamente avanzata con personalità 
diverse per ogni giocatore e conseguente repertorio. di 
mosse e tiri in porta, Sarà inoltre;gestito Una sorta di 


campionato mondiale in multiplayer. 
Per quanto concerne Fighter Duel, 

invece, vanno segnalate la presenza 

di oltre trenta modelli di aereo 

differenti, di una gran quantità di 

missioni, della possibilità del gioco 

multiplayer, delle campagne storiche e di un motore 
grafico rivoluzionato che consentirà di giocare con. 
scheda acceleratrice anche.alle mitaite risoluzioni! 
41600x12001), 

su 
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Un gioco di guida un po' diverso 
[dal solito, questo Buggy, e Dio solo 
Isa quanto ne abbiamo bisogno: sta- 
volta niente bolidi né prototipi né 
lmacchinoni futuribili, ma dei 
simpatici buggy radiocomandati 
con cui darsi battaglia in stile Micro 
[Machines. Sedici modelli tra cui 
scegliere, ognuno caratterizzato da 
luna differente livrea e da una diver- 
Isa guidabilità, per correre su 
[quindici esotici circuiti, dai giardini in stile giapponese alle grotte sotterranee. 
Data la natura delle automobiline, i circuiti sono ricchi di difficoltà e pieni di 
ostacoli di ogni tipo, oltre a presentare una serie di cancelli colorati attraverso 
quali passare per ottenere tutta una serîe di bonus. L'azione di gioco è incre- 
dibilmente frenetica, e ben rende il nervosismo dei comandi di un buggy; oltre 
ladi avvantaggiarsi sulla concorrenza, comunque, passando attraverso i cancelli 
si possono anche scovare parti nascoste dei circuiti. Insomma, una sorta di 
[Mario Kart in stile PC, ma molto più frenetico. La grafica è abbellita da una 

serie di giochi di luce molto 
spettacolari, che renderanno il gioco 
ben adatto alle schede accelerate: i 
possessori di PowerVR saranno felici 
di sapere che potranno provare una 
versione nativa, come è classico stile 
Gremlin. Buggy parteciperà presumi 
bilmente alla bagarre natalizia, e po- 
trebbe avere gli elementi giusti per 
venire fuori dalla folla. 


JP 
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ù a) 
1° ((Blade è il primo gioco prodotto dallo sviluppatore spagnolo Re- 
1) |bel Act, ed è uno shooter 3D come ne abbiamo visti tanti 


[che Blade contiene alcuni elementi assolutamente innovativi 

[che dovrebbero rendere questo titolo assolutamente 

leggendario. Il punto di partenza è in stile RPG da tavolo, e non 

la caso alcuni elementi da gioco di ruolo sono presenti in tutto il 

gioco, soprattutto nel sistema di combattimento. II giocatore può scegliere il 

proprio personaggio da una batteria di quattro, ognuno con differenti 

[caratteristiche; ovviamente la scelta del proprio alter-ego determina il fluire dell'a- 

Izione: c'è la leggiadra Amazzone, il roccioso Elfo, il rude Barbaro e il fiero Cavalie- 

|re (Golden Axe, anyone?). Le ambientazioni, supportate dall'engine 3D, sono di ti- 
po esterno, particolarmente ricche e variegate, e offrono tra le altre cose foreste, 


Hardwar è una simulazione di volo 
‘abbastanza arcade dall'atmosfera futuribile, 
in cuî il giocatore si trova nei panni di una a- 
[gente free-lance esperto in speculazioni. 
[Potete scegliere di fare il semplice 
[commerciante, ma anche l'estorsore o il guer- 
riero; lo scenario è quel da degrado urbano 
della città di Misplaced Optimism (che vuol 
dire ottimismo mal riposto), sul vecchio e 
Isporco pianeta Titan. Nello stile di Elite e 
Frontier, vi scegliete una missione e poi via, 
landate mercenari incontro al vostro destino. Vostra seconda casa è la nave Moth, che 
[dovrete potenziare e abbellire per tentare il colpaccio barzabecco: la fuga da Titan, u- 
ina volta per tutte. La struttura di gioco è aperta e non lineare, quindi potete sviluppa- 
re il vostro stile come preferite e definire voi stessi i vostri obiettivi. Ciò determina la 
[massima libertà nella selezione delle missioni e negli eventuali amici o nemici che vor- 
rete farvi. Le offerte di lavoro via arrivano, costantemente, da un canale di 
[comunicazioni sempre aperto e 
brulicante di voci aliene. La città, 
nel frattempo, continua a vivere 
ignara, in una corretta alternanza 
[del giorno e della notte che 
[determina la performance del 
vostro veicolo, alimentato a 
lenergia solare; l'ambientazione è 
lin 3D ed è presente l'opzione mul- 
tiplayer per darsi battaglia fino a 
lun massimo di 8 giocatori. 
[Hardwar è previsto per novembre. 


città medievali, templi Aztechi ed 
enormi castelli. Ci sono anche condi- 
zioni climatiche variabili ed effettucci 
carini come rifrazioni di luce e fumo. 
La cosa più massiccia sembra però 


etti essere la quantità di oggetti 


utilizzabili, ben 300, che vanno dalle 
‘armi non convenzionali come tavoli e barili da 

scagliare in faccia ai passanti, alle classiche 

pozioni magiche con cui offrire alla propria part- 

ner prestazioni degne del Viagra. Non è vero, ma pazienza. Quando esce Blade? A 
cavallo della fine di quest'anno e dell'inizio del prossimo. 

JP 


| Chi si ricorda dello speciale Grem- 
due mesi fa, sarà lie- 
cche il gioco allora anco- 


Scomparso (eccita- 
o le istruzioni di vo- 
morente; tutto ciò vi porterà in un turbine di eventi memorabili che vi 


dun ‘tra Il folklore paesano e i misteri dell'aldilà. Ma sentite un po': dopo aver 
occato, per qualche ragione che ci sfugge, la famigerata “pietra della Speranza" nel 
p del festival del villaggio, vi trovate magicamente trasportati nella torre di Hex, u- 


‘Questo gioco la avevamo già visto all'E3 del 
1997, presso lo stand della defunta BMG 

Interactive. Ora è finito nelle mani della 

Gremlin, che ha nel suo carnet un prodotto si- 

curamente originale. Tanktics è un 

wargamef/strategico assolutamente fuori di te- 

sta, dalla grafica che ricorda un po' quella dei 

vecchi balocchi che nemmeno noi “anziani" 

abbiamo mai visto. Per conquistare la 

supremazia avete a disposizione un'enorme 

gru anti-gravitazionale, che fluttua su 

un'ambientazione tridimensionale ricca di 

‘montagne, praterie, laghi, fiumi di lava, foreste, lande innevate e altre bellezze! 
La gru si controlla con il mouse e alla sua estremità è dotata di una magnete, 
[con cui raccogliere e assemblare le vostre forze. Le forze in questione sono 
lovviamente dei carri, altrimenti il nome del gioco aveva poco senso: dovete co-i 
struirne un numero sufficiente e poi muoverli con profitto alla conquista del ne 
[mico. Ciascun carro è modulare, con blocchi costituiti dal motore, dal radar, 


la mitica torre di pietra un tempo casa di Harbinger il Signore della Guerra, rimasta 
intoccata per secoli. Le leggende locali 
dicono che costui, un tempo, regnava 
su un villaggio di demoni, le cui anime 
sono imprigionate nella torre da eoni 
pronte a farla pagare al primo che si 
presenti. lo potrei anche andare a avan- 
ti, ma voi perdereste fiducia nei 
videogiochi, con delle trame così. Q 


|dalle armi e via discorrendo. Il giocatore comincia la partita con uno sparuto 
gruppi di carri pre-assembiati e la magica macchina chiamata Part-O-Matic, 


Le 


La Rage ci riprova ancora con 
inesima incarnazione di sport 
uristico violento, ispirato più o meno 
[palesemente al film Rollerball e alle sue 
latmosfere. Ricordate James Caan 
[dispensare cazzotti ultraviolenti mentre 
[cercava di schiaffare una pesante 
bigliona d'acciaio nell'imbuto che 
faceva da porta avversaria? Ogni goal 
luna mazzata sulle gengive, ogni 
[ginocchiata al basso ventre un goal, tant'è vero che il suo miglior amico finiva 
[come un vegetale dopo un colpo di tirapugni borchiato sulla nuca, quello che SS 
[mi dispensa abitualmente quando, come ora, consegno i pezzi in ritardo... e in 
effetti mi sento sempre più vicino alla vite americana che prolifera con mia 
[somma gioia sul mio balcone. Il più noto precedente videoludico è forse Speedball 
[2, a dir poco mitico ai tempi dell'Amiga e poi portato anche su PC; il più recente 
è forse l'anonimo Hyperblade, anche se la versione a mio parere più divertente 
rimane Rocketball per Commodore 64, una fedele trasposizione dalla giocabilità a 
dir poco eccezionale. Questa volta il gioco è in tre dimensioni, tant'è vero che 
richiede obbligatoriamente un acceleratore grafico; le squadre sono di otto 
giocatori per parte e a quanto sembra sono stati abbandonati i pattini per un più 
[semplice movimento bipede. Uno dei punti di forza di DBZ è sicuramente la 
[modalità Torneo, nella quale dovrete risalire alla vetta del mondo partendo dal 
fondo della seconda divisione o serie B che dir si voglia, e questo sicuramente 
[aggiungerà longevità al gioco singolo. Ma come sempre accade nei giochi sportivi 
e nei picchiaduro, il bello viene giocando in compagnia, e dal momento che Dead 
Ball Zone è un po' l'una e un po' l'altra cosa 
potete star certi che ci sarà da divertirsi. E come 
ci divertiremo con i nostri amici più cari? Per 
citare la press release con ‘prese alla faccia, 
torcimenti di collo, testate, combo e mosse 
speciali'. Se a questo aggiungiamo il fatto che 
saranno disponibili armi come lanciagranate e 
addirittura una motosega, ogni residuo dubbio 
circa l'appetibilità di DBZ è fugato. La data 
d'uscita? Sicuramente entro Natale 


Stefano ‘Arancia Meccanica" Gaburrì 
Vetra 


AUUD GULLIT STRIKER 


Un po' în ritardo per sfruttare l'effetto 
(Mondiale, ma sempre in tempo per 
lavvantaggiarsi della mania di pallone che 
lormai sembra aver sostituito il sangue nelle 
vene dell'italica gente, anche la Rage 
presenta il suo bel titolo calcistico, con la sua 
brava sponsorizzazione utficiale da parte 
[dell'ex-campione dalle treccine rasta, ora pi 
la suo agio nei panni dell'esoso allenatore dall'ingaggio che non perdona (sempre che 
travi ancora qualcuno che voglia retribuire a suon di miliardi i suoi mille capricci. 
Giocatore a parte, la persona Gullit è veramente fra le più meschine che abbi 
tato, Fidatevi... NdMax), Come TUTTI titoli della Rage Software annunciati 
iede obbligatoriamente un acceleratore 3D: del resto oramai, dopo 
-ofily come Resident Evil, questa scelta non costituisce 
lio. Per quanto riguarda il gameplay, gli sviluppatori assicurano 
riker cercheremo di sfruttare le cose che sappiamo fare bene e non 
le, come spesso accade in tante simulazioni 


i negletto nei videogiochi e solitamente i portieri fanno la figura degli 
Mentecatti; se non sarà così nel caso di R.G. Striker potremo solo fare tanto 

appello alla Rage. 

‘quanto riguarda le competizioni avremo Coppa del Mondo, Europei e anche serie 
@B di sei diversi campionati, tra cui ovviamente quello italiano; circa il gameplay 
ro e proprio non mî pronuncio anche perché non ho mai provato il titolo 

recedente. Posso però dirvi che l'aspetto tattico sarà estremamente curato, dal 

Ito che è dt qui che la consulenza di Guilit verrà sfruttata appieno, dato 
‘che il simpatico capellone non si limiterà a 
prestare il proprio nome al videogioco bensì 
si impegnerà nel suo sviluppo. E secondo la 
press release siamo al cospetto di un vero e 
proprio ‘genio tattico’, mica bruscolini. A me 
sembra che il Chelsea sia andato alla 
grande anche senza di lui, anzi, ma questo 
è un altro discorso... aspettiamo di mettere 
fe manacce su Striker e ne riparleremo. Ciao! 
e ricordate di non muovervi prima quando 
parate i rigori. 
Stefano ‘Chilavert’ Gaburri 


EHPENDABLE 


Ultimamente mi sto dedicando con 

passione agli strategici a turni: non 

rinnego la mia predilezione per gli 

[shoot'em up in soggettiva, ma alcuni 

strategici come Incubation o il vecchio 

|X-Com hanno sicuramente un grande 

carisma, senza contare la mia 

llusinghiera recensione di Dark Omen. È 

[quindi con vera libidine che ho visto gli screenshot di questo Expendable, dal 

[momento che mi sembrava davvero che appartenesse a questo filone un po' negletto 

[che ora, anche grazie all'imminente uscita di Jagged Alliance 2, promette di 

ritornare ai fasti che gli competono. Purtroppo documentandomi sul titolo in maniera 

più approfondita sono stato smentito, dal momento che l'enfasi è assolutamente 

posta sull'azione (cosa peraltro prevedibile per un gioco sviluppato dalla Rage 

[Software) e la maggiore ispirazione dei programmatori, a loro detta, risale addirittura 

lai mitici Commando e Ikari Warriors, due sparatutto bidimensionali a scorrimento 

verticale che hanno fatto veramente epoca nelle sale giochi degli anni Ottanta [che 

buffo dover specificare che un gioco degli anni Ottanta era bidimensionale... del 

resto ormai il 2D sembra veramente qualcosa di appartenente ad un'altra epoca, 

IndSG]. Ma perché vi dico tutto questo? Bho, non so, forse per farvi toccare con 

[mano che anche Gaburri talvolta può sbagliare, e quindi c'è speranza per tutti di 

raggiungere vette d'inettitudine ancor maggior di quelle che riteniamo già 

inarrivabili. Prendere Raffo ad esempio, scrive nel Consolemania Corner ‘anche voi 

potrete dire: sono un emerito imbecille’ quando a ragion veduta lo scettro dell'idiozia 

lè ancora tutto da assegnare. Ma a scanso di guadagnarmi il suddetto scettro chiudo 

qui con le banfe e vi dico qualcosa su Expendable. Praticamente si tratta di 

[comandare una squadra di due o più soldati, controllando direttamente col joystick il 

[capo dei suddetti; dovrete sterminare una genìa di alieni che hanno fatto la bua alla 

gran parte della popolazione mondiale per poi portare il combattimento, di pianeta 
in pianeta, fino al loro sistema d'origine 
risolvendo il problema una volta per tutte, 
La prospettiva sarà in terza persona e 
probabilmente la cosa più bella sarà 
giocare in due în co-op sullo stesso PC, 
una prospettiva che fin d'ora mi vede 
salivare come il mio gatto Qamar davanti 
allo Sheba gusto ‘tacchino prelibato'. Per 
il resto tante armi, ambientazioni, musica 
pulp e tutto il contorno. Per Natale lo 
voglio! 
Stefano ‘Sacrificabile senza batter Ciglio' 
Gaburri 


HOSTILE ATERS 


Tre in uno! Avete mai fatto la spesa in 
uno di quei supermercati ‘hard 
discount" dove si trovano offerte tipo 
‘compra un casco di banane e ti 
regaliamo tre cassette di ananassi, una 
bicicletta e le dispense del corso di 
lastrologia'? Beh, Hostile Waters vi offre 
innanzitutto un combattimento eccitante 
e frenetico, quindi finissima strategia 
che vi costringerà a tener conto di una 
[quantità di variabili tattiche, e infine un 
laspetto di gestione delle risorse niente male. Tutto compreso, sembra uno di 
[quei pranzi per microonde che mi mangio quando sono solo in casa e non ho 
voglia neppure di aprire una scatoletta, solo che io non ho il forno a microonde 
le sono costretto a succhiare il pasto come un ghiacciolo... ovviamente quando 
non ho a portata di mano un bar che mi rechi a domicilio maritozzi e bignè 
intinti nell'aranciata amara 

Tutto ruota intorno ad una portaerei, che servirà da base per i vostri mezzi 
militari e anche da centro di produzione delle nuove unità, Il gioco sarà basato 
[su missioni da affrontare una dopo l'altra, con una curva d'apprendimento ben 
[dosata... dovremo localizzare e recuperare risorse, infiltrarci nelle linee nemiche 
in esplorazione o distruggere obiettivi ben precisi con azioni rapide e precise. 
Non mancheranno le 
missioni che odiamo tutti, 
quelle nelle quali 
dobbiamo difendere un 
bersaglio debole e 
babbione, fino a quelle che 
amiamo di più 
normalmente denominate 
‘distruzione globale totale" 
Non sarà il massimo 
dell'originalità, ma vuoi 
vedere che ci divertiremo 
una marea? Chi può dirlo? 
Eh? No, ditemi 
SG 


ik 


SETTLERS Ill 


/ Sono sempre stato un fan della serie 
‘dei Settlers, spassosi coloni in grado di 
e Vita sullo schermo del nostro PC a 
[complesse economie nel giro di un paio 
[d'ore: esplorazione, sfruttamento delle 
risorse, catene economiche 
interdipendenti e un occhio allo sviluppo 
militare e alla difesa; tutto questo ha 
costituito un mix d'indubbio interesse per 
[me e per molti altri, se è vero che i primi 
[due capitoli della saga hanno venduto qualcosa come 1 milione di copie. A dire il 
Vero io ho giocato soprattutto al primo Settlers, sul mio allora più che dignitoso 
|386/SX a 16 MHz, e già ai tempi la cosa più spassosa era il gran numero di 
animazioni dei piccoli protagonisti, in grado di esprimere una varietà di gesti ed 
lespressioni veramente incredibile rispetto al pugno di pixel di cui erano composti è 
luna dimostrazione di bravura da parte degli animatori superata solamente dagli 
lindimenticabili Lemmings. 
|Alla Blue Byte non sono dei minchioni, e hanno subito capito che la ‘carineria’ dei 
[Settlers era un elemento fondamentale della serie, anche perché controbilancia e 
alleggerisce un gioco altrimenti fin troppo complicato. E come potete vedere dagli 
[screenshot, tutto si può dire tranne che questa terza incarnazione della saga non 
si presenti benissimo. Vediamo un po' di dati: 150 personaggi che vantano un 
totale di quarantamila frame di animazione non sono male per cominciare, poi 
labbiamo più di 30 diverse occupazioni (dal pescatore al prete al guerriero al 
macellaio) e una quarantina di edifici diversi per ogni razza. Eh sì, perché stavolta 
lavremo a disposizione tre differenti campagne, corrispondenti ai popoli adoratori 
di Giove (Romani), Horus (Egiziani) e Ch'ich-Yu (Cinesi, presumo): la novità infatti 
lè soprattutto questa, il fatto che in una più o meno voluta citazione di Populous 
[sarà importantissima la vita religiosa del vostro popolo, attraverso la costruzione 
di templi, chiese e cattedrali e chissà, magari persino con la presenza di qualche 
liturgia specifica. Oltre a questo avremo 
un maggiore sviluppo dell'aspetto dei 
trasporti, con cinque diversi tipi di 
vascelli, e un aspetto strategico/militare 
in tempo reale molto più sviluppato (alla 
‘Age of Empires') con la possibilità di 
guidare le proprie unità in battaglia e 
varì gradi di avanzamento personale 
degli ufficiali. Chiudo citando 
l'immancabile supporto al multiplayer 
via LAN, Intemet eccetera. Yumm, che 
bel titoletto, pensate che dovrebbe 
uscire già quest'autunno... 
SG 


\ di un'avventura grafica, del classico genere punta-e-clicca, 
que intricati livelli di gioco, composti da un buon numero di 
ultime sono tutte realizzate in ottima grafica SVGA di stile 
« creando un concorrente, almeno potenziale, all'immenso Blade 
"Néi panni di Joshua Reeve dovrete impegnarvi in una losca storia di 
Zanni e spionaggio, nell'oscura città futuribile di Union City: la vostra 
‘durerà parecchio, almeno 40 ore di gioco, e viste le premesse non 
dire che comincio ad attendere con trepidazione questa (si spera) 


SHADOLPALT 


Questo è veramente il gioco dei 
paranoici, 0 di quei dietrologi 
all'italiana che non chiedono di 
meglio che vedere complotti, servizi 
segreti e società occulte dietro a 
ogni cosa, fosse anche un temporale 
(Governo ladro) o le condizioni del 
menisco di Magnocavallo, 
indimenticato centrocampista 
dell'Atalanta. L'antefatto è lo 
stravolgimento nelle comunicazioni 
mondiali dovuto a Sanctuary, un 
sistema di realtà virtuale 
lassolutamente rivoluzionario: non si 
[sa bene per quale motivo, ma in 
seguito all'introduzione di Sanctuary un'intera legione di misteriosi potenti 
[dimenticati si risveglia, pronta più che mai a usare l'intera umanità come pedine 
della propria conquista globale, novelli burattinai del fato umano: praticamente 
un’allegoria della nostra condizione di esserini impuberi alla mercé del destino. 
Non più finali dei mondiali e processo del lunedì, la vostra attenzione sarà 
costretta a rivolgersi a eventi come l'Armageddon Silenzioso o La Guerra che 
Darà Fine a Tutte le Guerre: a parte tutto questo, Shadowpact sarà un incrocio di 
strategico in tempo reale e gioco di ruolo. Dovrete quindi comandare un manipolo 
Iscelto di agenti, allocare risorse che vi sarete adeguatamente procurati e tutte 
queste belle cose: potrete scegliere tra la bellezza di sedici società segrete, 
lognuna col proprio specifico obiettivo, punti forti e debolezze. Il motore grafico 
[che muoverà tutto questo è lo stesso di un altro titolo della Blue Byte che è 
piaciuto moltissimo a SS e me, e cioè Incubation: questo servirà per gli scontri 
tattici, mentre la dimensione strategica verrà gestita da un globo rotante 
raffigurante l'intero pianeta, come nel vecchio X-Com 2. Che altro aggiungere? La 
varietà sarà assicurata dal fatto che, oltre alle suddette sedici congreghe di cui 
Isopra, Shadowpact potrà vantare una quarantina di agenti segreti con la loro 
particolare biografia e carattere, anche questi differenziati per specialità e punti 
deboli. Infine la Blue Byte promette un grande supporto sul sito (nuovi agenti, 
larmi, tecnologie eccetera 
scaricabili dalla rete), seguendo 


un'evoluzione del concetto di 
‘supporto all'utente' cominciata 
piacevolmente con le piste 
laggiuntive di Pod e continuata con 
altri titoli, un'abitudine che 
allegra tutti e soprattutto i lettori 
[di TGM fortunelli che si possono 
[godere il Silverdisk. Ah, i 
[benefattori che danno alla luce il 
[Silverdisk... che uomini 

SG 


Si tratta di uno dei progetti più ambiziosi dei Team 17, uno spara-e- 
‘fuggi in 3D di ambientazione spaziale con elementi di simulazione e di 
lavventura. Il gioco è di un certo rilievo: più di 70 missioni attraverso le 
[quali dovrete guidare il vostro personaggio (Beck, un ufficiale della 
polizia spaziale), addentrandovi nell'intrico di linee di gioco alternative a 
Vostra disposizione. L'elemento più notevole dovrebbe essere 
l'atmostera, che dovrebbe richiamare quella dei film ‘noir’ degli anni ‘40 
(voglio proprio vedere come!). Insomma, i Team 17 promettono 
lun'esperienza di gioco 
[davvero intensa, anche 
Igrazie al motore 3D del 
gioco, sviluppato 
appositamente dalla 
squadra che ha 
realizzato in passato 
[Alien Breed 3D (sembra 
laccelerato anche quando 
Inon lo è, 0 almeno 
[questo è quanto recita la 
press release...) 

***IMMAGINE: 
[PHOENIX_06BIG.JPG 
[Davide Solbiati 


E poteva mancare il sequel del gioco più discusso 
[della passata stagione? Quelli della Sales Curve, non 
paghi dell'ambaradan messo in piedi attorno al gioco 
“o scorso anno, si lanciano di nuovo all'attacco 
Isostenendo che se Carmageddon aveva creato un po' 
di scompiglio tra i media, il suo sequel farà l'effetto di 
lun vero e proprio terremoto — contenti loro. Molto 
lapprezzato in Inghilterra, dove ha ottenuto piausi più 
[che onorevoli, il gioco ha fatto parlare di sé nel resto 
[del mondo soprattutto per la sua sfrontatezza più che 
Iper le sue qualità intrinseche, a mio parere alquanto 
Iscarse. Vedendo girare Carmageddon Il non è che si 
labbia l'impressione dell'originalità allo stato puro, 
Ituttavia sembra che il gameplay potrà beneficiare di 
lalcuni elementi del tutto nuovi: per cominciare, il 
modello fisico delle vetture è stato modificato, e ora 
potrete inscenare incidenti in stile Cannonball, 
‘ovviamente passando sopra una moltitudine di 
innocenti cadaveri; la press-release sostiene persino 
che si possono far volare via portiere, vetri e persino il 
[motore della macchina, fino ad aprire in due la stessa 
o a farle assumere la forma di un banana (sic). Tra ì 
[simpatici eventi a cui potrete partecipare in cerca del 
massacro, stavolta abbiamo persino una gara di 
Formula Uno e un meeting di atletica, dove potrete 
lanciarvi sui 100 metri piani “schiacciando” la 
concorrenza umana. In più i passanti, gli animali e 

gli altri piloti sono ora poligonali, e ciò significa 


che, con sommo gaudio, potrete ora staccargli 
gambe, braccia e altri ammennicoli. Tra le altre 
particolarità abbiamo poi tutta una schiera di 
power-up come le mine di terra, la possibilità di 
spalancare le portiere in corsa (indovinate un po' 
per fare cosa) e una pompa di benzina estera per 
inzuppare gli sfortunati passanti e incendiarli poi 
con l'aiuto dei postbruciatori. Per concludere, 
perché non ne posso più, potrete salvare i replay 
più spettacolari e confrontarli poi con altri malati 
della vostra fatta; infine, Carmageddon Il 
supporterà tutte le schede 3D conosciute 
nell'Universo. Non so voi, ma solo a parlarne a me 
già disgusta; se siete delle personcine strane e, 
invece, non vedete l'ora di provarlo, aspettate fino 
a novembre e cercate aiuto nel prossimo nel 
frattempo 

JP 


SPELLEROSS 


E lasciamoci alle spalle il sangue di 
Carmageddon, augurandoci di non più 
rivederlo, per passare a questo ben più 
tranquillo strategico a turni, sviluppato 
dall'oscuro team Ceco dei Cauldron. 
SpellCross vi permette di impersonare 
un tale di nome John Alexander, per 
Vedervela contro Orchi e Demoni di 
ogni specie; alla fine dei conti si tratta 
pur sempre di organizzare le vostre 
truppe, sviluppare tattiche e tecnologie 
e raccogliere informazioni sul nemico, 

» ma il tutto è condito da oltre 70 unità 
È da combattimento (tra le Forze Alleate 

HOST e quelle dell'Oscurità, i due eserciti 
contrapposti) e circa 100 missioni da 
completare. A dispetto 


dell'ambientazione vagamente 
fantasy, i macchinari a vostra 
disposizione sono modemi, visto 
che tra gli altri potrete usare dei 
carri MI Abrams; la grafica 
offrirà una risoluzione massima 
di 1024x768 punti. Nel 
proliferare di strategici in tempo 
reale, il ritorno ai turni sembra 
un po' intempestivo, eppure 
potrebbe essere la scelta 
azzeccata, anche perché 
determina tutto un altro tipo di 
gioco. Ne sapremo presto di più: 
SpellCross dovrebbe infatti 
uscire ad agosto. 

JP 


€ a testimonianza del fatto che bisogna dare a tutti una 
possibilità, anche la SCI riesce finalmente a stoderare un 

titolo interessante: basta guardare le foto per rendersi conto 

[che questo Wired non è esattamente la solita cosa. In 

sostanza si tratta di un puzzle game in 3D, la cui 

[ambientazione è costituita da oggetti e paesaggi in wire- 

frame; il giocatore naviga attraverso le linee del wire-frame 
[combinandone il colore e, quando tutti i bordi di una 

[determinata area sono stati “ripassati”, essa si riempie 
tinteggiandosi del colore associato al giocatore. In tre parole, > 


Amidar in 3D (peri 
meno anziani, 
Amidar era un 
vecchio giochino 
bidimensionale della 
Konami in cui un 
grosso scimmione 
doveva fare 
esattamente ciò che 
ho appena descritto, 
Soltanto che invece 
del wire-frame e del 
30 c'erano delle 


semplici lineette colorate sullo schermo — parliamo del 1982). A complicarvì la 
vita ci sono naturalmente trappole e altre diavolerie che cercheranno di frapporsi 
tra voi e il livello successivo. La grafica, lo vedete, sembra parecchio colorata e 
fantasiosa, e sarà graziata da una camera intelligente che offrirà diversi punti di 
vista. Anche Wired, in sostanza, contribuisce un po' al fenomeno del retro-gaming, 
che sull'onda degli emulatori sta riesumando tutta una serîe di vecchissimi titoli 
ripresentati nella grazia del 3D e della grafica odierna; ricorderete il recente 
Frogger e, proprio in queste pagine, avrete da qualche parte letto di Asteroids 
della Activision e Centipede della Hasbro, altri due grandi classici riportati ai giorni 
nostri (ci sarebbe anche BattleZone, ma è un discorso un po' diverso). A me fa 
piacere, anche se francamente la cosa migliore da fare rimane giocare col MAME 
e godersi gli originali in tutto il loro antico splendore. 

JP 


Prosegue la collaborazione tra 
Cryo, Canal+ Multimedia e 

[Réunion des Musées Nationaux, 

Iche pochi mese fa già diede origine 

lal controverso Egypt 1156 AD, 

un'avventura grafica piuttosto 

[mediocre dai fini però educativi 

Visto che si cercava di riprodurre 

l'Egitto dell'epoca, e che logicamente si è rivelata comunque più 
piacevole di un barboso libro di testo. Stavolta, ci sposteremo molto più 
la oriente e ci ritroveremo in Cina, a fare non si sa che cosa per 
scongiurare chissà che: non ci aspettiamo comunque un titolo molto 


Da sempre autrice di titoli piuttosto 
controversi, la Cryo si getta ora sulle 
[musiche di Wagner per trovare l'ispirazione 

iusta, e più precisament 

|“L'Anello dei Nibelunghi” 
hanno ispirato artisti d'ogni genere. In 
particolare, il nascituro Ring si avvarrà di 
luna grafica sopraffina, a dagli 
spettacolari disegni originali di Philippe Druilet, già acclamato illustratore 
[cinematograficoltra i suoi lavori più importanti, quello sul film “Il Nome della 
Rosa”). Tra i realizzatori del gioco, inoltre, figura anche Hubert Chardot, uno dei 
personaggi chiave nella realizzazione della saga di Alone in the Dark 
L'ambientazione di Ring, ovviamente, sarà epica, e nel senso letterale del termine, 
visto il soggetto a cui s'ispira: il giocatore potrà così immergersi in un mondo 


diverso, per fantasy fatto di dei ed eroi, vivendo un'avventura non lineare nella quale i quattro 
impostazione, da Egypt ‘personaggi principali dovranno interagire correttamente tra loro. A detta della Cryo, 
[Godremo comunque di [sarà come vivere quattro avventure in una. Le vicende si svolgeranno in un futuro 
lun engine 3D e di una [abbastanza lontano, ma sufficiente a considerare la 
[grafica molto bella, fine del nostro amato pianeta (e qui, chissà quanti si 
trasformando le ore Saranno toccati...), duecento anni a partire da oggi, e 
passate davanti al nostro ll protagonista del gioco si ritroverà sul malgrado a 
[computer in un rivivere le gesta di eroi e valchirie, a metà strada tra 
intrigante viaggio spazio» luna reppresentazione teatrale e la propria realtà. Il 
Itemporale verso luoghi, plot è davvero originale, e la Cryo ci ha da sempre 
Itempi e culture a noi labituati a grafiche spettacolari sorrette da motori 
fontane. grafici 3D sempre più raffinati: speriamo che stavolta 

sì siano ricordati anche di programmarci il videogioco 

attorno. 


ATLANTIS 


Prima mega-produzione su DVD-ROM 
targata Cryo, che nella propria press- 
release sì vanta di aver condensato 
ben 32 CD-ROM in un solo supporto 
argenteo, garantendo così il supporto 
multilingue (8 idiomi nazionali diversi, 
tra cui ovviamente l'Italiano). Se le 
informazioni in mio possesso non sono 
errate, questo DVD dovrebbe essere la 
versione “bada enhanced" di un altro 
titolo, diciamo così, un po' particolare 
già uscito su CD-ROM, e dovrebbe 
contenere nuovi filmati e una colonna 
sonora provvista di Surround 3D. 


Alla Cryo le ambientazioni nordiche devono piacere 
parecchio, visto che questo è già il secondo titolo 
“fantastico/vichingo” che trattiamo in questa 
rassegna. SAGA sarà però un gioco di strategia 
indirizzato a coloro che hanno giocato e apprezzato 
Warcraft Il, Civilization e Age of Empires (non si 
tratterà quindi del solito minestrone di bella grafica & 
sperimentazione artistico/avventurosa...), dalle 
caratteristiche ovviamente fantasy. Sui campo di 
battaglia si fronteggeranno qualcosa come 60 clan 
diversi, ognuno con le proprie caratteristiche, i propri 
personaggi e la propria evoluzione. Per la release 
ufficiale, si parla dell'inizio di questo autunno. 


Chi di voi non conosce la Ravensburger? Da sempre leader nella 
produzione di giochi “intelligenti” per far crescere i bambini colti e 
felici, tempo addietro la nota casa tedesca ci deliziò con il suo 
Scotland Yard, un gioco da tavolo per detective in erba: bene, 
quest'auto potremo mettere e mani ache sul su versione 

. River World si annuncia invece come un nuovo 
“ibrido” destinato a far parlare di sé, visto che cercherà di coniugare 


Se avete apprezzato i 
Vari Warcraft, Red Alert e 
soci, e trovate affascinanti 
le macchine futuribili come 
i mech, allora potete stare 
tranquilli: Machines vi 
piacerà. Pianificato per la 
fine del ‘98, questo gioco 
vi metterà a capo di una 
‘razza’ di macchine 
Isuperiori, il cui scopo 
lltimo è solamente l'espansione ai danni di tutte le altre. Praticamente, il 


[concetto di evoluzione proprio di questo genere di giochi, in cui le razze 
(umane, aliene, fantasy, ecc ecc) affinavano armi e tecniche di 
[combattimento col passare del tempo, è stato trasferito sulla capacità 
[specifica di concepire un software di gestione sempre più raffinato (il gioco 
dice che gli esseri umani si sono estinti molti anni prima: probabilmente 
lerano rimasti a Windows 98...), e quindi di portare a termine i loro compiti 
in modo sempre più efficace. Machines promette al giocatore la possibilità di 
personalizzare il più possibile le 
caratteristiche dei suoi 
chiamiamoli così — personaggi, 
offrendo una vasta gamma di opzioni 
tra cui scegliere con la massima 
libertà. Come potete notare dalle 
foto, però, oltre alla solita visuale 
bidimensionale a cui questi giochi ci 
hanno abituati, ne è stata aggiunta 
una in 3D che renderà i 
combattimenti davvero spettacolari 
e, per una volta, veramente 
interattivi. Vedremo... 


SHADOLMAN 


Personaggio che segue la 
falsariga degli eroi Marvel, 
[Shadowman è l’alter-ego di Mike 
ILeRoy, un poliziottone 
lamericano che resta intrappolato 
tra le maglie (e le magie) di una 
[Misteriosa maschera voodoo (a 
[quanto pare, chi la indossa 
inizia a vedere tutto il mondo 
ridotto a poligoni, ma fluidificati 


[da una misterioso alone mistico 
simile alla nebbia 
direbbero i più professionali, 
‘’bilinear filtering”. 
[che gli permette di muoversi con 
agilità tra il mondo reale e il 


come 


), aggeggio 


Deadside, una sorta di 
purgatorio metafisico in cui le 
anîme transitano prima di 
conoscere la loro destinazione 
fissa (leggasi paradiso 0 
inferno), e di combattere tutti 
demoni cattivi che cercano di 
fare la bua alla terra e a tutte 
le persone buone e generose 
che la abitano. Shadowman 
sarà un bell'arcade/adventure 
d'azione in 3D, e sarà 
disponibile per PC e Nintendo 
64 a partire dai primi mesi 
del 1999. 


Turok 2, come facilmente prevedibile, sarà 
l'attesissimo seguito dello sparatutto in 3D più 
venduto su Nintendo 64 e, forte delle 400.000 copie 
vendute sul fronte PC, anche uno di quelli più 
apprezzati dal pubblico computeraro. Turok 2 vedrà il 
ritorno del nostro simpatico omaccione tra le lande 
sperdute del primo episodio, resosi necessario per 
sconfiggere le malvagie forze del Primagen, una 
creatura mostruosa în grado di soggiogare (uh?) 
l'intero pianeta. La Iguana Software promette ai suoi 
futuri giocatori la massima giocabilità, concentrando 
gli sforzi soprattutto nella gestione della multiutenza 
e nell'impiego sapiente del Direct3D. Viste le 
premesse, non abbiamo molti dubbi che ce la 


faranno. 


UPRISING Il 


La 3DO ha senza dubbio una storia curiosa: nata come compagnia 

(hardware e orchestrata dal genio del suo mentore Trip Hawkins, è 

riuscita in qualche modo a sottrarsi all'oblio tecnologico della sua 

[macchina (la console che portava il nome di 3DO, appunto) e a 

riciclarsi completamente come software house indipendente. Tuttavia 

è interessante notare come, bene o male, la 3DO sia in salute e 

riesca ad annoverare almeno un paio di giochi promettenti nel suo camnet; non 

[dimentichiamoci che il vecchio Trip è riuscito a vendere per 100 milioni di dollari 

lalla Matsushita una tecnologia, la M2, da cui nessuno tirerà mai fuori niente, 
sicché è vero che i miracoli succedono tutti i 
giorni. L'E3 segnava, comunque, la definitiva 

trasmutazione” della 3DO, che ha infatti 

proposto un ricco line-up di titoli per PC, PSX e 
N64. Ve ne presentiamo solo due, un po' perché 
‘alcuni sono già usciti (Migh and Magic VI, Heroes 
‘af Might and Magic.Ill), un po' perché altri 
fischierebbero di raccogliere l'interesse di pochi 
{High Heat Baseball 1999, Vegas Games), un po' 
perché qualcuno non c'entra nulla col PC, come 
ll'intrigante Army Men 3D (una sorta di sequel 
dell'Army Men per PC), senza dubbio il titolo di 
spicco della linea 3DO, come dimostravano anche 


i buffi omini in verde mimetico, travestiti appunto da 
soldatini, che si aggiravano beffardi per i corridoi delia fierall 
L'unica pausa devono essersela presa quando io e Max li 
abbiamo scovati a uno stand dove si svolgeva un piccolo 
torneo di tiri liberi: l'immagine dell'uomo-soldatino che, 
immobile e ineffabile, si esibiva in un canestro “solo-rete 
dalla perfezione avvilente resterà negli alti ranghi degli higlights dello show [sondl 
assolutamente d'accordo... NdMax]. Arrivando a raschiare il fondo del barile, tuti 
il nostro interesse si concentra quindi su un altro seguito, Uprising 2. L'originale 
aveva raccolto notevoli consensi, e ha avuto sostanzialmente il merito di aprire If 
strada al filone degli “strategici d'azione” in 3D, poi proseguito da BattleZone e 
Armor Command. Stando ai baldanzosi propositi della 3DO, Uprising 2 dovrebblii 
rivoluzionare i giochi in 3D per sempre: in realtà non ci è dato di sapere 
esattamente come questo altisonante risultato possa venire conseguito, ma 
sembra che tutti i suggerimenti di coloro che avevano giocato con il primo 
Uprising siano stati tenuti in considerazione per offrire un prodotto ancora più 
completo. L'engine di gioco è stato ridisegnato dal team di sviluppo, i Cyclone, di 
sembra che tra gli aspetti maggiormente curati in questo sequel ci siano il netwiii 
play, il level editor, gli effetti climatici e la calibrazione del livello di difficoltàs 
Anche Uprising 2 non intende perdersi la grande bagarre nataliziamauiatittti 
sapremo di più verso dicembre o giù di lì 
JP 


o 
ATHERING 


Da qualche tempo si fa un grande parlare di 
questa nuova “casa editrice” di videogiochi 
Ichiamata Gathering of Developers, ovvero 
Adunanza degli Sviluppatori”: da non confondere 
Icon un gruppo di sviluppo vero e proprio, ossia uno di 
[quei team di programmatori che i giochi li producono 
[nel vero senso della parola, la G.O.D. (notate il 
|sardonico acronimo) sarà responsabile della 
|pubblicazione di un gran numero di interessanti titoli. 
IL'originalità dell'Adunanza rispetto a tutti gli altri 
[produttori sta proprio nel fatto che, come suggerisce il| 
[nome stesso, questa vuole essere “dalla parte dello 
Isviluppatore”", un po' come certe piccole case 
[cinematografiche; tant'è vero che tutti i gruppi che 


La Ritual Entertainment è nota più che altro per il primo Mission 
Pack ufficiale per Quake, il bellissimo Scourge of Armagon, 
Isviluppato quando la casa si chiamava ancora Hipnotic: resa esperta 
|da quell'esperienza, alla Ritual si sono poi buttati nella produzione di 
lun gioco a sé stante basato sul motore di Quake (e poi passato a 
[Quake 2), che altri non è che quel SiN ormai atteso da un momento 
all’altro e che sembra davvero promettere bene. 

[Ma SIN non è l'unico progetto che bolle nella pentola di questi 
programmatori rituali: un altro molto interessante è Heavy Metal: 
IFA.K.K.2, che a dispetto del titolo non è un sequel. Semmai, se di 
Isequel sì può parlare, questo sarebbe l'omonimo film dal quale 
[FA.K.K.2 è tratto, e che riprende le redini del famoso film 
[d'animazione Heavy Metal del 1981 (e poi ripubblicato in 
videocassetta un paio d'anni fa): si trattava di una collezione di 


lhanno aderito all'iniziativa sono anche soci con quote 
più o meno ingenti di capitale e relativa voce în 
capitolo. Staremo a vedere se quest’esperimento di 
lautogestione democratica porterà dei buoni frutti, 
[quel che è sicuro che i nomi dei fondatori sono 
impressionanti: innanzitutto 3D Realms (Duke 
INukem, Prey), Epic MegaGames (Jazz Jackrabbit, 
[Unreal) e Ritual Entertainment (SIN), quindi PopTop 
[Software (Heroes of Might and Magic | e Il) e 
[Terminal Reality Inc. (Monster Truck Madness, CART 
IPrecision). Per quanto riguarda le persone, molti di 
voi conosceranno di fama anche personaggi quali 
IMike Wilson, Jay Wilbur, Scott Miller. Ma è tempo di 
passare ad esaminare | titoli presentati all'E3, tra cui 
‘spicca Max Payne e il seguito del grande classico 
Railroad Tycoon. 


IIAH PAYNE 


Cosa dire di un titolo che si presenta con lo 
slogan ““ tuoi diritti verranno letti al tuo 
funerale"? Come minimo non si tratta di una 
[simulazione della trasmissione Forum, e più 
lche Sante Licheri infatti Max Payne ricorda ì 
[più duri eroi della letteratura hard-boiled 
lamericana. Se ben ricordate avevo dedicato 
luna pagina a questo interessante shooter 
[qualche mese fa, quando insieme a Prey e a Dukedever mi sono occupato della 
IBDRealms... ai tempi avevo letto che MP avrebbe sfruttato il motore di Prey, in 
fase di sviluppo alla 3DRealms stessa; ora tutti i riferimenti che vedo puntano 
invece a un fantomatico E2, engine noto più che altro per essere alla base di un 
famoso benchmark 3D denominato Final Reality. Una cosa è certa, che Max 
[Payne richiederà assolutamente un acceleratore grafico per girare, e non di quelli 
Isalsicciometicci: come minimo un Voodoo Graphics, consigliato Voodoo? (su 
|P2/300, tanto per gradire). Ovviamente in cambio di tante risorse i 
programmatori sono stati in grado di prometterci ben più di un semplice Ramaya 
luci, lampi, fumo e fiamme assolutamente realistici, animazioni ed effetti di 
particelle al massimo livello, e si può scommettere che in generale MP sarà una 
gioia per gli occhi. Per quanto riguarda il gameplay, fino ad ora l'ho visto citato 
[come un gioco in terza persona, ma da qualche screenshot che ho intravisto sono 
ito a scommettere che ci saranno anche sezioni di combattimento in 
Quake... comunque il pezzo forte del titolo è sicuramente 
‘Una volta tanto quest'ultima si può dire davvero inedita: 
| Marine spaziali e futuri decadenti post-nucleari, bensì un 
‘degradato. Max Payne è il classico sbirro dai modi bruschi 
\pet l'omicidio del suo boss e dopo lo sterminio della sua famiglia, 
ide c le cose con le maniere forti e una panoplia di shotgun di varie 
ni. Ora il tempo stringe, vi lascio ad assaporare il significato di una 
2 jatmi reali assolutamente fedeli all'originale, fumose cospirazioni 
Signori della droga e assassini psicopatici. Oltre ovviamente a fiumi 
. Non c'è che dire, promette. 


ARILAORD TYCOON Il 


undici cortometraggi che si 

avvalevano del “pesante” apporto 

sonoro di gruppi come Black 

Sabbath, Blue Oyster Cult e Sammy Hagar. Il gioco è atteso in uscita 
più o meno insieme al film, e cioè verso l'estate del 1999, e da quanto 
leggo entrambi saranno accompagnati da una campagna pubblicitaria 
alquanto aggressiva. 

Ma al di là delle premesse per un'ambientazione originale e una 
colonna sonora molto distante da Cristina d'Avena, di cosa si tratterà? 
Sarà sicuramente un gioco d'azione, anche se i dettagli sono ancora 
piuttosto vaghi, ma una cosa è certa: utilizzerà una nuova tecnologia 
tridimensionale in fase di sviluppo all'interno della stessa Ritual (che 
se non erro prenderà il nome di Uberengine) in grado di gestire ampi 
spazi, anche all'aperto, senza perdere nulla in termini di dettaglio e 
qualità grafica. Il gioco sarà in terza persona e la parola d'ordine dei 
programmatori, ci possiamo giurare, sarà “azione frenetica con una 
grande quantità di adrenalina in circolo", Vi terremo informati 


NOCTUANE 


Un'altra casa abbastanza nota 
raccolta sotto l'egida del G.O.D. è la 
Terminal Reality Inc. Vi dicono niente 
Terminal Velocity, Fury3, Hellbender, 
CART Precision Racing e i due 
Monster Truck Madness? 
In quest'allegra occasione vi presento 
lun giochillo che adornerà nel tardo 
1999 gli scaffali dei negozi, e (alla 
[Terminal Reality si augurano) anche 
quelli di casa vostra. Come vedete 
non è il caso di agitarsi e prenotare il 
titolo, ma un po' di anticipazione non guasta e del resto l'E3 è fatto anche per 
[questo 
Impersonerete Josh Rogan, un investigatore del soprannaturale che, all'inizio del 
Isecolo scorso, si muove in un'alternativa “Terra Gotica” dove fantasmi, licantropi, 
Izombi e vampiri esistono davvero. Una delle occupazioni principali di Josh è proprio 
[quelia di far sì che l’esistenza di tali mostri soprannaturali rimanga un segreto, un 
ipo' come i Men in Black per quanto riguarda gli alieni. 
[Una delle cose più interessanti del titolo, 
iper quanto poco se ne sappia, sembra 
lessere la possibilità di viaggiare per tutto 
ll mondo del diciannovesimo secolo: in 
[quanto alla tecnologia è ancora presto 
per pariame ma siamo decisamente 
nell'area dei poligoni accelerati alla 
[Nightmare Creatures (un titolo 
peculiarmente simile a questo, anche se 
[speriamo vivamente che Nocturne si 
riveli un po' più complesso e profondo). 
[Se ne riparla con tutta calma, tanto c'è 
un sacco di tempo. 


Vi ricordate di Railroad Tycoon? È stato uno dei più 
grandi strategico/gestionali di tutti i tempi, anche se 
stiamo parlando di preistoria videoludica (tanto per 


rimanete nell'ambito degli strategici, siamo se non 

lerro ancora nell'era pre-Civilization). Questa volta però 
ll seguito non sarà 
sviluppato in seno alla 
MicroProse, che ha 
dato alla luce il primo 
Magnate delle Ferrovie 
nel... hum... 1990 
(nel frattempo mi sono 
documentato), bensì la 
meno nota PopTop 


Software: una casa meno nota dell'allora MicroProse 
di Sid Meier, non c'è dubbio, ma capace di sfornare 
titoli come Heroes of Might and Magic e il suo seguito. 
Una delle cose più curate sarà la grafica, un elemento 
che magari negli strategici non sarà esasperato come 
in altri generi di videogiochi, ma sicuramente riveste 
un'importanza non del tutto triviale; pensate che RT2 
girerà solamente alla risoluzione di 1024x768 pixel 
alla PopTop banfano che questo sia il primo gioco in 
assoluto a richiedere questa risoluzione, e può ben 
darsi che abbiano ragione. A noi comunque interessa 
basilarmente il fatto che potremo mettere le manacce 
esose di aspirante magnate su 34 tipi di vagone e 51 
locomotori e l'ampio respiro di ogni partita sarà 


assicurato da un arco di tempo che va dal 1804 a 
dopo l'anno 2000, con la relativa aggiunta di elementi 
esplorativi. Inoltre, per la gioia del Bosetti, l'aspetto 
economico sarà oltremodo curato, in particolare per 
quanto riguarda il mercato delle azioni. Per finire vi 
segnalo il supporto al 

multiplayer su LAN, 

modem e Internet. 

Ripassate il ciclo di 

Carnot e preparatevi a 

buttar legna nella 

caldaia della vostra 

locomotiva! 


REDLINE 


Cominciamo questa mini rassegna dedicata alla 
[Accolade con un bello shoot'em up che non ci darà 
tregua per un solo istante: se possedete un joystick 
[di tipo Force feedback, sappiate che necessiterete di 
lun'abbondante dose di palestra, prima di poter 
laffrontare il gioco in modo decente — siete avvertiti. 
[Esaurite le banfe preliminari, dalle informazioni in 
[mio possesso vi comunico che il personaggi oche 
[manovrerete è un ottimo guidatore, ma non 
[disdegna nemmeno di affidarsi alle proprie 
[muscolose gambe: da ciò si evince che il gioco 
[dovrebbe offrire un paio di varianti, la prima delle 
lquali è la classica alla Quake, mentre la seconda 
[dovrebbe offrire un'azione decisamente più veloce (a 
[meno che i veicoli non siano simili a una Panda 
lingolfata). Le missioni in tutto sono appena dieci, ma forse è meglio così, nel diventeranno sempre più letali e distruttive. 
[senso che gli incarichi che dovremo affrontare saranno caratterizzati da una Ovviamente, l'engine del gioco si avvarrà di tutte le schede accelerate 
Icerta complessità e l'ambiente non si lascerà esplorare nel giro di una decina di disponibili sul mercato, mentre è prevista l'opzione per il multiplayer che 
[minuti, Oltre tutto, con il passare del tempo il protagonista migliorerà consentirà a 16 giocatori di affrontarsi via Internet. 

progressivamente, per non parlare delle armi a sua disposizione che Se ne riparla dopo l'estate. 


TEST DAIUE: OFF-RORD 2 suse pacs rostrzON 


Se siete amanti delle simulazioni di fuori strada, dovreste 


cominciare a fare un pensierino a questo Off Road 2, seguito di un p 
titolo che a detta del produttore, era il migliore nel suo genere 

(sarà...). In ogni caso, dal punto di vista grafico non mi pare ci si 

debba strappare i capelli per l'euforia, mentre per quanto riguarda mi 


le modifiche apportate rispetto al predecessore, va segnalata la 
possibilità di personalizzare completamente la propria trappola 
che si dovrà guidare, a cominciare dalle sospensioni fino agli 
pneumatici. Inoltre, pare che il gioco abbia ottenuto una licenza 
dai produttori dei veri veicoli, per cui il realismo da questo punto le) 
di vista dovrebbe essere alle stelle. Naturalmente, se siete 

appassionati di giochi di guida in cui le macchine rimangono 

perfettamente attaccati al terreno, non penso che apprezzerete il 

titolo: piuttosto, se vi siete sollazzati parecchio con Screamer - 
Rally (come il Duspis, che quando sente nominare il gioco si illumina ancora), dovreste trovare in Off-Road 2 la 

nuova pietra miliare dei titoli sportivi. Aspettate un paio di mesi e ci rifaremo vivi con una completa recensione 


‘Adesso che ci 
penso, non è 


Il team di sviluppo dei Reffections è 
ben noto a chiunque bazzichi nel 
Icampo dei videogiochi da qualche 
lanno: il gruppo di Newcastle, da 
[sempre legato alla Psygnosis, ha 
esordito nel 1989 col fulminante 
[Shadow of the Beast, che con la sua 
grafica spettacolare e i suoi innumerevoli livellì di parallasse lasciò tutti a bocca aperta lanciando, d fatto, 
il personal della Commodore, Gli exploit più recenti hanno invece avuto come teatro principe la gioco di guida 
PlayStation, con i due titoli della serie Destruction Derby, che hanno collezionato un totale di oltre due non è il 

[milioni di copie vendute. Ad Atianta, i Reflections avevano un piccolo stand tutto loro, segno che forse è [massimo della 
larrivata, dopo tanto tempo, la rottura con Psygnosis; le novità, comunque, non mancavano, e anche se si | |fantasia, mentre 
tratta di due soli titoli ce n'è abbastanza per rimanere in ansiosa attesa. Il primo è Driver, un gioco di 
[guida poco tradizionale che vi permette, in termini semplici, di andare dove vi pare e fare quello che vi 
pare. Voi interpretate il ruolo di un fuggiasco, braccato dalla polizia, che si aggira per una varietà di strade | _ [collegamento sia 

|e straducole, nelle quali il traffico e la vita in generale scorrono tranquilli e ligi alle regole (e al codice della |. [meno evidente, 

Istrada), mentre voi fate di tutto per attirare l'attenzione. Semafori, strisce pedonali, parchi, parcheggi e neppure lui 

Vicoli a senso unico saranno a vostra completa disposizione mentre uno stormo di auto della polizia in brilla per 

puro stile “Blues Brothers” vi dà la caccia. | riferimenti alle vecchie serie TV anni '70 in cui l'inseguimento|. |profondità. 

stradale era un must di ogni copione sono evidenti, la grafica sembra fare il suo dovere e ci viene già Trattasi comunque, per stessa ammissione dei 

l'acquolina in bocca. In effetti si contano sulle dita di una mano i giochi di guida programmatori, di un gioco che mischia i crismi di Tomb 
che offrono questo grado di libertà: a parte, nei tempi recenti, il discutibile Grand | _ |Raider, Resident Evil e Alone in the Dark, il tutto 

Theft Auto, io mi ricordo soltanto un vecchissimo gioco per Amiga di cui è rielaborato in una chiave essenzialmente “dari 

impossibile ricordare il nome. Immaginatevi, comunque, lo spasso di sfrecciare inf [testimoniato dalle oscure immagini accluse nel nostro 
mezzo al traffico causando i classici tamponamenti a filotto e utilizzando il lpress-disc. L'ambientazione è uno sporco futuro 
marciapiede come una qualsiasi parte della carreggiata! Indubbiamente la lalternativo in cui dominano regimi oppressivi e tecnologie 
realizzazione tecnica per tenere în piedi un gioco del genere deve essere più che | . [mutanti (sic). Dato che il gioco è ancora parecchio acerbo, 
‘eccellente, ma conoscendo î Reflections ci sono buone speranze. La data d'uscita| [alla Reflections hanno ancora le labbra cucite e quindi 
prevista è un mistero, ma se vi dicessi il prossimo Natale potrei anche non non possono dirvi molto di più 

andare troppo lontano. JP 

JP 


(R EPORTAGE 


ACTIVISION. 


Anche quest'anno, come già fatto a suo 
tempo, terminato l'E3 sono andato a far 
visita alla software house di Los 
Angeles, di modo da potervi raccontare 
qualcosa di più dettagliato rispetto a 
quanto contenuto nelle press-release 
Che avranno tutti: e ho scoperto che 
lActivision ha in serbo per noi un paio 


Î tutti i titoli che ho visto, questo è quello che 

ho trovato più interessante: a guardarlo 
superficialmente si sarebbe portati a pensare al 
classico clone di Tomb Raider, il solito arcade- 
adventure in terza persona cui siamo ormai 
abituati da anni, ma a un'analisi più dettagliata si 
scopre che questo Beneath rappresenta quel passo 
avanti che purtroppo non s'è visto nel secondo 
episodio di Lara Croft e che, spiace dirlo, pare non 
ci sarà neanche nel terzo, almeno stando a quanto 
5'è visto in quel di Atlanta. Ambientato nel 1906, 
il gioco narra le vicissitudini di Jack Wells, un 
impetuoso avventuriero invitato insieme al padre a 
visitare un nuovo e interessante sito archeologico 
nell'Antartide. Questi, una volta giunto sul luogo, 
trova l'accampamento distrutto e, ovviamente, del 
suo genitore non v'è traccia: che fa, quindi, il 


n un settore quale il nostro, in cui una certa fase 

di ristagno porta le software house a fare 
investimenti sicuri producendo seguiti di titoli di 
successo, alla Activision tentano una strategia 
leggermente differente realizzando dei sequel di 
videogiochi che hanno lasciato un segno 


di titoli niente male. 


nostro eroe? 

Prende torcia e funi e s'avventura sotto terra, solo 
che la sua discesa sarà più lunga del previsto, 
considerato che sotto la crosta terrestre si scoprirà 
esistere una misteriosa civiltà. 

Ambientato in tre diversi ma enormi mondi 
suddivisi in 12 livelli (caverne ghiacciate, miniere 
vulcaniche e una misteriosa città sotterranea), 
Beneath è balzato alla mia attenzione soprattutto 
per la tecnica realizzativa: i programmatori hanno 
infatti preferito sviluppare il titolo unicamente in 
versione software, salvo accelerarlo solo una volta 
che il tutto sarà completo. Ciò significa che effetti 
di fogging e altre prelibatezze del genere che 
solitamente siamo abituati a vedere con una 3Dfx, 


attualmente sono realizzate solamente via software 


(e le foto che vedete in questo box credo diano 
un'idea della bravura dei programmatori) 
Pieno dei soliti puzzle da risolvere per poter 
proseguire nel corso dell'avventura ma anche 
infarcito di tanta azione per gli amanti delle 


emozioni forti, Beneath vanterà delle animazioni di 


tutto rispetto che permetteranno al nostro 
Jack Wells delle evoluzioni che solitamente siamo 
abituati a vedere alle Olimpiadi in specialità quali 
cavallo e sbarre asimmetriche. Inoltre, e qui mi 
avvio alla chiusura di questo box, non possiamo 
non citare prelibatezze quali un'ambientazione 
capace di cambiare dinamicamente a seguito di 
eventi quali frane e terremoti e più di una dozzina 
di personaggi non-protagonisti con cui interagire e 
che daranno spessore a un titolo che, a questo 
punto, rappresenterà un passo avanti rispetto al 
gameplay solitario dell'eroina della Eidos. 


nell'immaginario collettivo di tutti coloro che si 
siano avvicinati al mondo dell’intrattenimento 
elettronico fin dall'inizio. Pertanto, dopo il 
Battlezone di questo inverno, seguito di quello che 
forse è stato il primo gioco poligonale della storia, 
ecco ora giungere un altro classico quale 
Asteroids, nato in versione coin-op addirittura nel 
1979 e convertito poi per l'Atari 2600 nel 1981 
Se non avete presente il gioco di cui sto parlando, 
tenete presente che all'epoca il tutto consisteva in 
una piccola astronave che doveva sopravvivere in 
un settore dello spazio infestato di asteroidi; il 
problema era che ogni volta che se ne distruggeva 
uno, questo si divideva in due altri più piccoli, i 
quali a loro volta davano origine a due altri mini 
asteroidi, col risultato che in pochi secondi lo 
schermo era pieno di rocce che rischiavano di 
distruggere la propria astronave. Adesso che sono 
passati quasi 20 anni, al tutto è stata data una 


A cura di Stefano Silvestri 


Non c'è che dire, un bel colpo per ì 
Presto Studios, che finora si erano 
resi celebri nel mondo per titoli di 
successo ma tecnicamente non 
eccelsi quali la saga di “The 
Journeyman Project": aspettatevelo 
per i primi mesi del 1999 


“spolverata” tridimensionale, in modo da 
tenere il gioco al passo coi tempi. 
L'azione, comunque, dovrebbe essere 
quella semplice ed elementare che 
decretò proprio il successo del gioco. 

Al momento sono in possesso di un 

paio di immagini della versione PC, 

che vi faccio vedere qui di seguito. 


| primo episodio della serie non mi aveva 

‘esaltato particolarmente ma, stando a quanto ho 
visto, Heavy Gear 2 pare avere tutte le carte in 
regola per essere un bel titolo. Innanzitutto una 
delle cose che non mi erano piaciute all’epoca era 
l'engine, in alcuni casi un po' rozzo: ebbene, 
quest'ultimo è stato completamente rifatto e ora è 


U dei generi in cui l'Activision non ha mai 
primeggiato è quello dei simulatori di volo; 
siccome la software house in questione pare avere 
delle ambizioni piuttosto consistenti a livello 
mondiale, ecco giungere allora questo “Fighter 
Squadron: Screamin' Demons Over Europe", titolo 
ambientato nella Seconda Guerra Mondiale e 
realizzato dal discretamente famoso Eric 

lellcats" Parker, già autore di giochi quali 
“Hellcats Over the Pacific" e “A-10 Cuba”. 

In un genere ormai sfruttato all'inverosimile, le 
carte giocate dal signore in questione sono quelle 


[D0ro ina scorpacciata di arcade in soggettiva e 
simulatori di volo, a metà pomeriggio è giunto 
per il me il momento della siesta con Third World, 
interessante titolo ad ambientazione futuristica 
introdotto da uno dei filmati più violenti che mi sia 
mai capitato di vedere (se non lo censurano in 
alcune sue parti dubito che il gioco possa mai 
uscire) in cui 
non vi troverete 
proiettati, come 
potreste pensare 
dal titolo, in una 
qualche nazione 
africana 0 del 
sud-est asiatico, 
bensì nel solito 
futuro ipotetico 


in grado di garantire risultati degni di nota. Le 
ambientazioni saranno quindi più realistiche, i 
veicoli, i mech e le costruzioni saranno più 
complesse e gli effetti luce e i fumi verranno ora 
ricreati con dovizia di particolari. 

Sotto il punto di vista del gameplay, va notato che 
l'interfaccia grazie a cui comandare le unità di 
sostegno è stata notevolmente semplificata, il che 
comporta che sarà finalmente possibile 
organizzare delle strategie di squadra degne di 
questo nome. Da notare inoltre che anche 
l'intelligenza artificiale è stata rivista, il che 
significa che i vostri sottoposti saranno molto più 
intelligenti; altrettanto lo si potrà però dire del 
nemico, il quale analizzerà le vostre tattiche di 
squadra e reagirà di conseguenza: occhio quindi a 
non comportarvi sempre nello stesso modo, 
altrimenti sapete già come andrà a finire. 

Gli scontri si svolgeranno in locazioni quali città, 
basi militari, aree vulcaniche, paludi, pianeti privi 
d'atmosfera e zone artiche; sarà poi possibile 
combattere non solo all'aperto ma anche al chiuso 
(i mech di Heavy Gear sono più piccoli di quelli di 


di avanzatissimi modelli fisici (da 20 a 

40 “hot spot” per aereo che potranno 

causare, se attivati, i più diversi effetti 
sull'andamento del velivolo) che verranno applicati 
‘a mezzi ricreati col massimo realismo possibile sia 
per quanto riguarda i modelli di volo che l'estetica 
esteriore e interiore — leggasi “cockpit” ultra: 
dettagliati all'interno dei quali si potrà ruotare la 
visuale di 360°. Sarà inoltre possibile, durante il 
volo in squadriglia, passare da un aereo all’altro a 
seconda di come evolve la battaglia, la quale sarà 
sempre ambientata in locazioni ricreate con la 
massima fedeltà storica. Non 

mancherà poi l'ormai abituale editor 

di missioni, programma esterno al gioco e 
incredibilmente funzionale grazie al quale sarà 
possibile progettare delle missioni con una velocità 
e una semplicità che hanno dello sbalorditivo. 

Le fazioni per cui potrete combattere saranno 
tanto quelle Alleate che quelle delle forze 
dell'Asse, mentre gli scontri prenderanno luogo 
rispettivamente sul canale della Manica, sul Reno 
e in una non meglio precisata zona del nord- 
Africa. Gli aerei tra cui sarà possibile scegliere 
saranno in tutto 9 e cito qui, a dimostrazione 


in cui le gang criminali regnano 


sovrane. Come avrete modo di osservare dalle 
foto, trattasi di un RPG tridimensionale che può 
essere giocato sia a tumni che in real-time; gli 
sviluppatori (che non sono certo gli ultimi arrivati, 
dato che si tratta dei Redline Games di James 
Anhalt e Ron Miller, che hanno collaborato 
nientemeno che a Diablo, Warcraft Il e 
MechWarrior 2) mi hanno detto di essersi 


largamente ispirati a Incubation, titolo secondo me 


bellissimo che chissà perché non ha ottenuto 
neanche lontanamente il successo che meritava 
L'engine che muove il tutto si chiama True 
Perspective e dovrebbe garantire i soliti risultati 
mai visti prima, le armi saranno tante, grosse e 
faranno tutte male, le razze da scegliere e contro 
cui confrontarsi saranno ben quattro (e cioè 
Mutanti, Androidi, Cyborg e Alieni), le possibilità 
di personalizzazione del proprio party saranno 


MechWarrior e possono facilmente entrare 
negli edifici). Da notare poi che le condizioni 
climatiche saranno le più disparate: 
preparatevi quindi a combattere col Sole 
ma anche con la pioggia e, soprattutto, 
preparatevi anche a nuotare (ho visto 
infatti il programmatore tendere 
un'imboscata a un mech avversario 
entrando in un fiume e accucciandosi 
sott'acqua: spettacolare!). 
Non mi soffermo qui sul fatto che, 
come al solito, sarà possibile giocare 
sia in single-player che in multi- 
player ma vi indico piuttosto quella 
che dovrebbe essere la data d'uscita 
di Heavy Gear 2, e cioè l'autunno 

di quest'anno. 


di tutta la mia perizia, 
nientemeno che il 
Lockheed P-38 
Lightning, il Focker-Wult 
Fw.190 F-8 e il 
Messerschmidt ME-262 
(il primo aereo a 
reazione della storia). 
Per giocare a questo 
interessante simulatore 
l'Activision banfa un 
misero Pentium 133 MHz con 16 MB di 
RAM e lettore CD-ROM a doppia velocità: 
le foto le vedete anche voi e se questo 
Fighter Squadron girerà con questa 
configurazione giuro che mi faccio frate. 
Disponibile quest'autunno. 


\\ 


A 


pressoché infinite e si potrà giocare via 
Internet, LAN o modem fino a 8 
persone in contemporanea; il gioco 
dovrebbe essere pronto per l'inverno 
di quest'anno. 

Altre domande? 


N 


(R EPORTAGE 


\opo una nutrita serie di 

mission-pack che non 
sono solo mission-pack e 
add-on che però non sono 
solo add-on, finalmente, 
dalle geniali menti che ci 
hanno regalato un dei titoli 
più originali degli ultimi 
tempi ecco ai re 
qualcosa che rappresenta 
realmente un passo avanti, 
€ cioè Interstate '82. 
Taurus e Groove saranno sempre i protagonisti ma 
quel che più importa è che ora il gioco prenderà 
luogo în un periodo temporale decisamente 

diverso, il che significa che la colonna sonora 


TA tutti i giochi che mi sono stati fatti vedere ce 
n'è stato uno piuttosto importante del quale 
però, per precise esigenze di riservatezza 
dell'Activision che a me restano tuttora oscure, 
non m'è stata data alcuna foto (voglio dire, che 
senso ha avere paura che il proprio gioco venga 
copiato dagli altri ma farlo poi vedere a un 
giornalista, che di mestiere fa il divulgatore di 
informazioni?): trattasi di Dark Reign 2, seguito 


pe i più attenti di voi questo titolo non sarà 
certo una novità, dato che ne abbiamo già 
parlato a suo tempo nelle voci di corridoio; trattasi 
infatti del seguito 
di quel best-seller 
che fu Heretic, un 
gioco alla Doom 
ad ambientazione 
fantasy che a suo 
tempo catturò 
pure il sottoscritto. 
Contrariamente a 
quanto si sarebbe 
portati a pensare, 


Il’Activision mi sono stati fatti vedere due 

mission-pack per Quake Il: del primo, The 
Reckoning, parlerà diffusamente il Gaburri in 
questo stesso numero mentre del secondo, Ground 
Zero, vedrò di raccontarvi qualcosa io. 
Sviluppato da quella Rogue Entertainment che già 
‘aveva realizzato 
“Dissolution of 
Eternity” per 
Quake, vincitore di 
numerosi 
riconoscimenti in 
giro per il mondo, il 
titolo in questione si 
propone di portare 
al massimo in 15 
livelli le potenzialità 
di Quake ll ancora 
inespresse per 


Ì 


(uno degli elementi portanti di 
questo titolo) non sarà più 
improntata alle sonorità funky 
degli anni '70 bensì a quelle 
new-wave dei primi anni '80. 
Un'altra novità è rappresentata 
dall'engine, rinnovato in ogni sua 
componente e capace di 
prestazioni degne di nota: 
programmatori mi hanno fatto 
vedere una missione ambientata 
a Las Vegas (guarda caso) in cui 
si poteva non solo guidare per le 
strade ma anche dentro gli edifici, a patto che la 
macchina riuscisse in qualche modo a entrarci. Da 
notare tra l'altro che sarà anche possibile saltare 
da un palazzo all'altro (ad esempio da un silos per 


del discretamente famoso strategico in tempo 
reale della casa californiana giunto al suo secondo 
episodio attraverso un restyling che, ormai, lascia 
intuire quale sia il futuro di questo genere di 
giochi. Infatti, anziché riposare sugli allori un po' 
come mi pare stia facendo la Westwood, i 
programmatori hanno deciso di realizzare un 
engine grafico completamente tridimensionale 
grazie al quale sarà ora possibile visualizzare 
l'azione da qualsiasi angolazione si voglia, 
zoomando a piacimento l'immagine e focalizzando 


però, il predecessore era uno shoot'em-up in 
soggettiva mentre questo è un arcade 
tridimensionale con visuale in terza persona 

Vorrei dire che si tratta di un gioco alla Tomb 
Raider ma i programmatori mi hanno giurato e 
spergiurato che col titolo di casa Eidos questo 
Heretic 2 ha ben poco a che vedere e, in effetti, a 
una più attenta analisi quasi mi verrebbe da dire 
che hanno ragione. Dimenticatevi quindi solitari 
sotterranei e ore passate ad esplorare caverne 
nelle quali normalmente non mettereste mai 
piede: qui si parla di un arcade vero e proprio, di 
azione pura al 100% nella quale dovrete 
precipitare il vostro Corvus, protagonista del gioco, 
mago e guerriero, caratterizzato da animazioni 


quanto riguarda engine e giocabilità. 
Gli Strogg, lungi dall'essere stati effettivamente 
sconfitti, hanno elaborato una nuova arma 
chiamata Pozzo Gravitazionale entro cui hanno 
intrappolato numerosi commilitoni del nostro eroe: 
che dare, dunque? 

Ma imbracciare il fucile e fargli capire chi è che 
comanda! 

A tal proposito credo siano da ricordare dei nuovi 
e simpaticissimi power-up quali delle mine di 
prossimità che si attaccano ovunque (anche alle 
pareti) e un delizioso marchingegno stile 
“aspirapolvere” di Ghostbusters che risucchia gli 
avversari in una specie di contenitore e lî sputa 
fuori impacchettati in una scatoletta che si può 
mangiare a mo' di health-pack o medi-kit che dir 
si voglia. Non mancano poi versioni “enhanced” 
della plasma-gun o mini-bombe nucleari che fanno 
tanto MDK. 

Architetturalmente parlando, le locazioni mi sono 


automobili al tetto di 
un edificio), il che, ne 
converrete anche voi, 
dev'essere alquanto 
divertente. 

Come qualsiasi cosa 
nella vita, però, tutto 
ciò ha un prezzo, nella 
fattispecie rappresentato dal fatto che il 
gioco sarà “hardware-only": se quindi non 
avete ancora una scheda accelerata nel 
vostro PC, beh, questa potrebbe essere 
una ragione per correre ai ripari. Anche 
se Interstate '82 m'è sembrato ancora 
piuttosto indietro quanto a sviluppo, 

alla Activision si sono affrettati ad 
assicurarmi che dovrebbe essere 

pronto per Natale. Mah, vedremo. 


l'attenzione sull'unità desiderata piuttosto che 
sull'intera mappa di gioco. Tutto ciò è meno 
rivoluzionario di quanto non si creda, dato che 
considerando i tempi d'uscita Dark Reign 2 
dovrebbe essere battuto sul filo di lana da 
Force Commander della Lucas (senza 
dimenticarsi poi del già “anziano” Myth), 

ma da quanto ho visto si tratta 

comunque di un prodotto degno di 

tutte le attenzioni possibili. Staremo 

a vedere... 


estremamente 
fluide e 
capace di 
mosse degne 
dei migliori 
ginnasti e dei 
più esperti 
acrobati. 
L'engine 
utilizzato per 
questo gioco è quello di Quake ll, 
indiscussa prova di versatilità questa 
di un engine finora un po' 
sottovalutato dalla critica: il tutto in 
un non meglio precisato giorno del 
prossimo autunno. 


sembrate geometricamente più complesse di 
quelle che si vedono normalmente in Quake II, 
anche se è cosa ovvia e sicura che i 
programmatori m'avranno fatto vedere 
solamente le sezioni meglio riuscite del gioco; 
le texture, infine, non mi sono parse niente di 
particolarmente spettacolare. 

Per saperne di più, comunque, basterà 
attendere solo un paio di mesetti. 


Ca non poca lungimiranza il sottoscritto 

commissionò qualche mese fa al Gaburri una 
bella preview su questo interessante shoot'em-up 
in soggettiva, per cui mi verrebbe da dire che non 
è il caso di soffermarsi eccessivamente su Sin. 
Una rapida occhiata nell'ufficio in cui m'è stato 
illustrato il gioco m'ha invece convinto del fatto 


{ ioco originale, questa 
leggenda dei 5 anelli, 

| che non si ispira alle Olimpiadi come si sarebbe 

| portati a pensare bensi alla Cina e al Giappone del 

periodo feudale, quello dei samurai per intenderci, 

che nel nostro caso verrà rivisitato in chiave RPG. 

Stando a quanto riportano le informazioni in mio 

possesso si tratta di un lavoro a sei mani tra 


Et 


= 
I 


er una volta, lasciatemelo dire, il Grande 

Bossetti mi fa un baffo. L'agonismo del 
sottoscritto ha battuto una volta per tutte il 
carisma del cagnotto di Trezzano, ergendosi a 
vette insospettate solamente fino a qualche 
settimana fa. 
Si dà il caso infatti che il sottoscritto si sia 
presentato alla sede dell'Activision in perfetta 
tenuta da reporter: giacchino smanicato a 
novantaquattro tasche, macchina fotografica, 


che qualcosina da dire 
ci sia ancora. Rispetto a quanto detto a suo tempo 
dei cambiamenti infatti ci sono stati, soprattutto 
per quanto riguarda la struttura del gioco: siamo 
infatti passati da una sorta di Quake ad 
ambientazione reale a una specie di versione per 
PC di Golden Eye per Nintendo 64. Capisco che il 
paragone possa risultare criptico per molti ma a 
me è sembrato quello più calzante. Oltre a questo, 
c'è da aggiungere che l'engine che muoverà il 
tutto non sarà più quello di Quake pompato 
all'inverosimile bensi quello di Quake II, cosa 
questa che m'ha dato un certo conforto. 
L'intelligenza artificiale che muove gli avversari 
pare essere effettivamente un passo avanti 
rispetto a quanto visto fino ad adesso, dato che 
Gra si potrà non solo ucciderli ma anche evitarli o 
interagire con essi al punto da cambiare il corso 
della storia; le armi rappresenteranno finalmente 
qualcosa di nuovo trattandosi di fucili ad alta 
precisione con mirino al laser, bombe detonabili a 
distanza e, in generale, tutto quanto viene usato 
realmente al giorno d'oggi; le azioni che il 
personaggio potrà compiere saranno davvero varie 
(camminare, correre, saltare, accucciarsi, nuotare, 
tuffarsi, arrampicarsi, ecc.) e, in generale, 


Activision, Engineering Animation e Wizards of the 
Coast, casa quest'ultima detentrice dei diritti 
dell'omonimo gioco di ruolo (che, lo ammetto, non 
sapevo esistesse — d'altronde, pare che dal 1995 
a oggi siano state vendute più di 100 milioni di 
cards, il che non è poco). In “Legend of the Five 
Rings" verrete proiettati nel mitico mondo di 
Rokugan dove doti quali il coraggio, l'onore, la 
bravura nel combattimento e la banfa sono gli 
unici mezzi grazie ai quali sopravvivere. Nei panni 
(non troppo comodi, a dire il vero) di un giovane 
samurai, intraprenderete un lungo viaggio che 
passerà attraverso 7 città nelle quali dovrete 
trovare altrettanti frammenti di un artefatto sacro 
che, una volta ricostruito, vi aiuterà a sconfiggere 
le malvagie creature che infestano il mondo di 
Rokugan. 

Trattandosi di un RPG, è inutile dire che nel corso 
della vostra odissea svilupperete sempre più le 
vostre capacità nel combattimento e nella magia, 
man mano che vi confronterete coi nemici 
proveranno a osteggiare la vostra impresa. 

In “Legend ot the Five Rings” saranno presenti 


flash, registratore portatile, orecchio lungo, 
sorriso smagliante e biglietti da vista a profusione 
coi quali, volendo, si poteva fare un piccolo 
carnevale di Rio usandoli a mo' di coriandoli. 
Sempre calato nella parte, il Grande Silvestri ha 
scattato fotografie a destra e manca, tentando 
anche le inquadrature più ardite pur di dare un 
tocco di originalità a quelli che altrimenti 
sarebbero stati i normali uffici di un altrettanto 
normale palazzo commerciale della periferia di 
Santa Monica. 
Giunto a casa, la triste verità: l'Agonista non 


la trama sarà non lineare, cosa questo 
che mi sembra veramente una novità 
considerato il genere di cui stiamo 
parlando. Il gioco dovrebbe essere 
praticamente pronto 


oltre 30 quest, le animazioni verranno tutte 
realizzate col motion capture, gli effetti 
luce si presenteranno particolarmente 
curati dal punto di vista dinamico, il 
terreno di gioco non sarà piatto ma 
caratterizzato da rilievi che influiranno 
sugli scontri e, infine, sarà possibile 
giocare in co-op fino a 8 giocatori. 

Non mi è stata comunicata una data 
di uscita ma non dovrebbe essere 

una questione di molto tempo. 


aveva messo il rullino nella macchina 
fotografica. 

La mestizia m'attanaglia e l'avvoltolamento 
m'intorcina le budella: d'ora în poi, 
sull'enciclopedia, alla voce “Fallimento” 
troverete una foto di me all'Activision con 
la mano destra in posizione da 
“quantunqueT”, immagine scattata da 
chissà chi con una macchina 

fotografica al cui interno alloggiava 

un rullino che tanto mi sarebbe 

servito. 
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® Chipset Voodoo? di 3Dfx con due Texture Engines 


® 12Mb di memoria EDO DRAM ad elevate performance 


® Tre motori 3D con memoria 192-bit 
® Modalità SLI per raddoppiare la potenza fino a 100+fps 


® Accelerazione GLide, Direct3D e OpenGL 


® 10 anni di garanzia 


BreakPoint 


Il re della FANTASY 
FINALmente invade il PC !! 


SQUARESOFT 


FINAL FANTASY VII 


Il luogo è Midgar, una immensa città 


controllata dal mega-conglomerato 
Shinra. La situazione è tesa da quando gli 
Avalanche hanno riunito le loro forze per 
contrastare Shinra, che sta assorbendo 
tutta l'energia e distruggendo le risorse 
naturali del pianeta. Le ore di gioco sono 


più di 100 (se il tuo PC non si fonde 


PC CD-ROM 
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prima) e sono una libidine... Non per 
niente nel 1997 questo è stato il gioco 
per Playstation più venduto nel mondo! 
Allora vesti i panni di Cloud e cerca di 
vincere la diffidenza dei tuoi compagni e 
di diventare il capo. Se ce la farai, sarai 
tu l’eroe di FINAL FANTASY VII. 


‘Final Fantasy VII è pronto per cambiare 
per sempre il mondo dei giochi di ruolo per PC.” 
- PC GAMER 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 133 (richiede scheda acceleratrice 
30), Pentium 166 (non richiede scheda acceleratrice 3D), 32 
Mb RAM, 250 Mb liberi su HD, Lettore CD-ROM 4X, Win ‘95, 
DirectX 5.0, Direct Media 5.1, supporta schede 3Dfx 


A | 
LEADER 


Qualità Interattiva 


SPECIALE, 


Uno dei pochi settori dell'informatica in cui la 
casa di Redmond non figura tra gli assoluti. 
protagonisti è quello videoludico. Ma la mole 
di annunci che si sono susseguiti da 
Gamestock fino all'E3 sembra dimostrare una 
netta inversione di tendenza. 

Diamo un'occhiata ai loro assi nella manica! 


Molti di vol non sapranno nemmeno cosa sia Gamestock 98, 
‘convention prettamente videoludica indetta da Microsoft nel 
febbraio di quest'anno, durante la quale sono state presentate le 
frecce alle quali si affida la software house più importante del 
mondo per risalire la china di un mercato che la vede in ritardo. 
[Come nella guerra dei browser, infatti, la società di Bill Gates 
inizialmente non ha attribuito la giusta importanza al settore 
videoludico e, a conferma di questo mi ricordo, l'anno scorso, un 
breve scambio di battute con il vicepresidente americano di uno dei 
tanti settori di Microsoft Corporation. Egli, dopo aver discusso di 
intranet e network computer con degli esperti in materia, alle mie 
[domande sulle iniziative in campo videoludico rispose bonariamente 
‘‘Stai tranquillo, entro Natale ti faremo un sacco di giochi con cui 
divertirti”... 

E infatti eccoci qui, Natale è passato da un pezzo e quella battuta si 
è trasformata in annunci e press release che, a partire dalla 


Atlanta. 
Il materiale compreso nel press-kit dell'E3 non differisce granché da 
quello distribuito alla riunione di febbraio, motivo per cui si spera 
che tutto stia andando per il meglio e che non ci saranno grossi 
ritardi nelle uscite. Eh già, perché vedrete che oltre ad Age of 
Empires 2 ci sono molti altri titoli degni d'interesse. Un grazie va a 
Davide Zanderighi, product manager di questi titoli, che si è 
gentilmente impegnato per reperire a tempo di record una parte del 
materiale ora sotto i vostri occl 


Un'ultima nota prima di passare ai giochi: la parola Gamestock fa 
riferimento alla famosissima Woodstock, cosa che difficilmente avrei 
notato da solo se non mi fosse stata prontamente segnalata dal 
Gatto. Stefano è un ex-sessantottino? Beh, in effetti l'età è quella, lo 
testimoniano i primi capelli bianchi che ogni tanto lascia in giro per 


la redazione... Ho deciso, domai 
del Che! 


Jengo in ufficio con la maglietta 


suddetta Gamestock, ci hanno accompagnato fino alla fiera di 


Uno dei due progetti più ambiziosi (l'altro è Combat Flight 
Simulator), portatore di un'eredità piuttosto impegnativa in seguito all'ottimo 
voto che TGM diede al primo episodio. Il suo punto di forza era la capacità di 
fondere strategia e giocabilità, immediatezza e profondità, caratteristiche che, di 
solito, si escludono a vicenda. 

In autunno dovrebbe rendersi disponibile un'espansione per l'originale, 
focalizzata sul periodo romano, con quattro nuove civilizzazioni e un sacco di 
aggiunte in quanto a unità, edifici e scenari (circa venti) 

Il seguito vero e proprio, invece, sarà pubblicato nella primavera dell'anno 
prossimo e sarà ambientato nel periodo successivo, ossia nel millennio che va 
dalla caduta di Roma all'era della polvere da sparo, poco prima della scoperta 
dell'America. Ben tredici civiltà si daranno battaglia, ognuna con le proprie 
caratteristiche e un percorso di sviluppo basato sulla verità storica (naturalmente 
personalizzabile dal giocatore). Ce n'è per tutti i gusti, dai bizantini ai 
giapponesi, dai celti aì vichinghi, per poi tornare in Asia con le orde mongole di 
Gengis Khan. 

Le strategie disponibili per la vittoria finale varieranno a seconda delle vostre 
preferenze: vittoria militare, vittoria economica accumulando tesori, vittoria 
tramite costruzione e difesa delle meraviglie della nostra storia, vittoria 

‘difensiva’ ottenuta proteggendo un re o una regina. 

Il lato militare sarà soggetto a numerosi miglioramenti, tra cui la possibilità di 
usare nuove formazioni e di assegnare un comportamento standard alle varie 
unità (seguì, controlla...). Potrete abbordare le navi nemiche, conquistarle e, 
volendo, anche giocare in multiplayer con altri otto esseri umani nella Internet Gaming Zone. 


Titolo ancora provvisorio per un gioco 
[del quale non si è parlato a Gamestock, mentre da quanto rivelato all'E3 
Iscopriamo che si tratta di uno sparatutto, previsto per l'inizio del 1999, la 
cui peculiarità sarà la possibilità di personalizzare ogni aspetto dei proprio 
veicolo: oltre 20 carrozzerie, venti 
motori, cinque tipi di gomme e un 
quantitativo esagerato di armi vi 
permetteranno di creare 
letteralmente migliaia di veicoli 
diversi. 

Ma che ci farete? Li userete per 
combattere, naturalmente, lungo percorsi e arene, stando attenti a non saltare 
per arîa. Il gioco si avvarrà delle Direct3D e sarà giocabile in multiplayer sulla 
Gaming Zone 


indovinate un po'? Bravi, la Internet 


Trattasi di due sport non molto diftusi in Italia, ma che grazie a Microsoft potrebbero 
: avere due nuove incarnazioni digitali decisamente interessanti. 


Golf 1998, prevedibilmente la miglior simulazione golfistica del prossimo futuro, vi 
proporrà quattro percorsi per un totale di 63 buche scelte tra i più famosi percorsi 
nordamericani. Ottima la grafica, da notare l’attenzione a far sì che il sonoro sia 
fedele all'ambiente e alle condizioni del 
momento: il rumore della mazza contro la pallina 
sarà smorzato se ci si trova nel bunker, sarà 
accompagnato da un fruscio se la stessa è finita 
nell'erba e via dicendo. Potrete personalizzare il 
tempo, le mazze e le modalità di gioco (ma non 
chiedetemi di spiegarvi quelle che sono 
presenti: che cosa sarà mai la modalità 
‘bingo-bango-bongo'?) 
Per quanto riguarda Baseball 3D, i Wizbang, 
sviluppatori del gioco, si sono 
impegnati a creare un impatto grafico veramente notevole: le animazioni 
comprendono un totale di cinquecento gesti atletici in motion capture, 
i > alcuni dei quali assolutamente spettacolari come le prese in volo e le 


scivolate. Per farlì vi ci vorrà un po' di pratica, ma già il fatto che ci 

- siano... In giro per queste pagine, inoltre, dovreste trovare uno scontomno che vi darà un'idea del dettaglio grafico 

ur raggiunto. Tutto ciò comporterà la necessità di accelerazione hardware, con supporto garantito per una 
quarantina di chip diversi. 

ll motore terrà conto in ogni situazione di tutte le variabili che possono influenzare il comportamento della palla, 

dalla densità dell'aria al punto d'impatto, senza dimenticare l'effetto e la presenza del vento. | giocatori, a 

scanso di equivoci, saranno gli stessi della Major League 

| requisiti dî entrambi i giochi partono da un Pentium 90 con Windows 95/98 (più la scheda acceleratrice per 

Baseball 3D), non mancherà il supporto per Pentium II, AGP. force feedback e Internet Gaming Zone. 


De fi 


‘Abbiamo appena finito di giocare con Redline Racer che già si profila all'orizzonte un altro gioco di moto a prima vista innovativo. 
In che senso? Nel senso che durante la gara controllerete separatamente la moto e il guidatore: di una deciderete la direzione, 
accelerazione e frenata, mentre per quanto riguarda il guidatore sposterete il baricentro e alla fine il realismo sarà assoluto. Date 
un'occhiata alle foto e vedrete che i risultati che sì possono ottenere sono veramente strabilianti... Quella di Motocross Madness è 
veramente un'ottima idea, l'importante è che il 
modo in cui verrà realizzata permetta di controllare 
il tutto con una certa naturalezza. In tal caso 
avremo un nuovo modo di giocare le simulazioni 
motociclistiche. 

Vi saranno un paio di modalità alternative, basate 
su quelle gare di acrobazia che hanno molto 
successo negli Stati Uniti. Le evoluzioni disponibili saranno sedici, venti saranno i tracciati 
(con tanto di editor) e vi sarà la possibilità di giocare via Internet. Tenete presenti almeno 
un paio di cose: per giocare a Motocross Madness ci vorrà obbligatoriamente una scheda 
3D, e il titolo stesso del gioco è ancora provvisorio e potrebbe variare prima della 
pubblicazione. 


Un arcade strategico originale, previsto per fine 
‘98, che promette molto bene. Sviluppato dai tedeschi della Terratools, software house non 
molto conosciuta che però vanta una lunga esperienza, si tratta di un simulatore bellico 
‘ambientato in un mondo futuristico in cui la guerra viene fatta solo dalle macchine. E il 
motivo non è dei più piacevoli: il solito cataclisma-infezione-esplosione-... (continuate voi) ha 
ridotto l'umanità al lumicino, inducendo i sopravvissuti a lasciare alle macchine tutto ciò che 
potrebbe far morire anche una singola persona. 

E' in questo contesto che arrivano gli 
invasori alieni. L'ovvia battaglia che 
dovrete combattere vede impegnate 
fino a sei specie, guidando quindici 
tipi di veicoli e costruendo vari tipi di edifici 
grazie alla propria base centrale. Gli invasori 
avranno un potenziale maggiore, visto che 
saranno in grado di realizzare qualcosa come 35 
unità diverse: dai semplici droidi a veicoli 
pittoreschi come i dirigibili e i biplani, 

La partita avrà due caratteristiche: la prima è 
che potrete abbattere gli edifici uno per uno, e 
ce ne sono oltre cento tipi, la seconda è che 
durante lo scontro alternerete dinamicamente la 
visuale dall'alto a quella tridimensionale in 
prima persona. Durante le sezioni in prima 
persona il gioco vi terrà informati sullo stato 
degli altri veicoli e potrete trasferirvi in un altro di essi in qualsiasi momento. Qualcosa di simile si è già 
visto in Armor Command, ma le foto del lavoro dei Terratools lasciano presagire un miglioramento 
radicale. Basta dire che l'intelligenza artificiale potrà gestire fino a 250 veicoli, contemporaneamente e 
‘senza rallentamenti. 

Le risorse obbligatorie incluideranno un Pentium 120 con Windows 95/98 e una scheda video 
compatibile Direct3D, mentre è previsto il supporto per Pentium Il e AGR. Se avete un joystick dotato del force feedback, vi piacerà andare a sbattere contro un palazzo e 
sentirvelo vibrare in mano (il joystick, maliziosi che non siete altro!). 


DA GAMESTOCK ALL’E3 


1 rilancio dell'enorme comunità virtuale 


he) 
creata da Microsoft (oltre un milione e mezzo di iscritti a metà maggio, con picchi di 8.600 collegamenti 
lcontemporanei) passa per una serie di iniziative già concretizzate 0 imminenti, alcune delle quali si tradurranno in 
Inuovi giochi, 
[Per quanto riguarda le iniziative, grazie a un accordo con MicroProse la Internet Gaming Zone (www.zone.com) è ES 
stata nominata sito ufficiale per le partite in multiplayer di Civilization 2 e X-COM: Interceptor 
Per quanto riguarda i nuovi giochi, invece, vi saranno ben tre titoli da giocare solo in rete, a pagamento, che nelle 
intenzioni di Microsoft soddisferanno le esigenze di gran parte del pubblico. Il primo di questi sarà Asheron's Call 
[GDR fantasy nello stile di Everquest, del quale speriamo di riuscire a proporvi una preview prima delle calende 
greche. Il mondo di gioco misura la bellezza di 24 miglia quadrate e, dal momento del loro ingresso i giocatori e) 
saranno incentivati a collaborare, invece che a 
picchiarsi, grazie a un regolamento che assegnerà 
bonus in base alla notorietà. Il gioco, disponibile a 
inizio '99, in prima battuta sarà giocabile solo = 
dagli Stati Uniti 
Nel momento in cui leggerete queste righe 
dovrebbe già essere in linea UltraCorps, strategico 
a turni nel quale sceglierete una tra quattordici 
razze e poi userete i normali mezzi di 
comunicazione di Internet (posta elettronica e chat 
su tutti) per comunicare le vostre mosse. Da notare 
che l'unica cosa richiesta per giocare sarà il vostro r 
browser! 
Wl terzo titolo degno di nota è Oblivion, disponibile 
in autunno, uno spara e fuggi nel quale le sfide 
saranno disputate tra un minimo di due e un Al 


massimo di 300 giocatori contemporanei. Anche in 
questo caso il regolamento incoraggerà la formazione di squadroni e alleanze, invece di giocare tutti 
contro tutti, garantendo bonus in base alla carriera e la possibilità che più giocatori assumano diversi 
ruoli in una singola astronave (pilota, torrettista e via dicendo) 


Originariamente denominato Spitfire, la nuova 
versione tutta azione di Flight Simulator vi darà la 
possibilità di solcare i cieli della seconda guerra 
mondiale con otto diversi aerei del periodo, tra i quali 
lo Spitfire e il P-47 Thunderbolt. Una trentina le città 
presenti sulla mappa, tre di esse ricreate in dettaglio 
(Parigi, Londra e Berlino). L'uso della tecnologia di 
Flight Simulator garantirà in futuro la possibilità di 
espandere le due campagne contenute nella versione 
di cui stiamo parlando, magari tramite l'apposito tool 
che i programmatori hanno in programma di 
rilasciare in un momento imprecisato. 

La prima delle due campagne sarà ambientata in 
Inghilterra (luglio-ottobre 1940), l'altra nell'Europa 
continentale (giugno '43-aprile ‘45). Entrambe 
saranno divise in tre sotto fasi all'interno delle quali 
troveranno posto le singole missioni. Chi non avesse 


voglia di seguire la storia di 
questi conflitti potrà sfruttare il 

‘quick combat' per prendere il 

volo in quattro e quattr'otto. 

Dal punto di vista grafico il gioco farà uso del 
Direct3D e possederà la caratteristica (molto 
enfatizzata dalla presentazione) di un cockpit con 
strumentazione funzionante, invece che decorativa. 
Levette e indicatori dovranno essere controllati con 
attenzione, visto che il testo su schermo si limiterà al 
minimo indispensabile 

Una simulazione per esperti, dunque? Non troppo, 
visto che l’obiettivo principale resterà comunque la 
frenesia della competizione testa a testa. Anche 
Combat Flight Sim, disponibile a fine ‘98, sarà 
giocabile in multiplayer nella Intemet Gaming Zone 
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9 - NINE h9900 ECSTATICA 24900] [REGEL RUNNER-ITÀ- [39900 
I |mhHour 39900 IECSTATICA 2 -ita- 59900 [RIDDLE OF MASTER LU 49900] I 
MM |assotute zero |49900 IENTOMORPH |39900 [RIDDLE OF THE RUNES 39900 | MI 
ADVENTURES OF NIKKO 19900 'ERASER 29900 | |riPPER |49900 
O |aoventuURES WITH EDISON 34900 IFADE TO BLACK -ITA- la9900| | |ROBINSON'S REQUIEM 59900] O 
 |AUEN INCIDENT 29900 [FIRST ENCOUNTER -ITA- la9900| | [ROBOT cITY 59900 | TI 
$ “n |AUENODISSEY 29900 FRANKENSTEIN l39900| | |SHADOW OF CAIRN [49900] n] 
È m |arcor Doom 39900 FULL THROTTLE -ITA- |a9900| | |SHADOWCASTER 29900 | m 
È [ASCENDANCY ITA 59900 FULL THROTTLE «white- 39000| — |sHivers 59900 
3 2 leso moro bosco] | lcaman watson Rees! Ba bstoo | 2 
7 [auaoe runner [79900 [GATEWAY a: HOMEWORLD |39900 | | |SPACE QUEST s:ROGER WiLco la9g00| A 
È MM |sLown AWAY 39900 IGOBLINS 3 -ITA- edicola |49000 ISPIDERMAN THE SINISTER 6 59900 | IM 
i pesce [34900 IHARDLINE 39900 | —|SPYCRAFT 39900 | 7 
= 'BURIED IN TIME: JOURNEYMAN PROJECT 2 [39900 IHARDLINE -ITA- [59900 | | |STAR TREK DEEP SPACE NINE ‘59900 
È © |surn ice 29900 | HAVE NO MOUTH 39900 || |STAR TREK GENERAZIONI cd 59900 | W 
[CHAOS oveRLORO 34900 INHERIT THE EARTH |19900| — |sTONEKEEP 59900 
E] ICHRONOMASTER 39900 INNOCENT TILL CAUGHT 39900 | |SYNERGIST 59900 
i CITY 2000 39900 IRON HELIX 39900 | [TERRANOVA 39900 
7 CLUB DEAD 34900 [JACK THE RIPPER l49900| [TERROR TRAX |49900 
COMMANDER BLOOD 39900 IKING QUEST COLLECTION [49900] — |rHE cLUE |39900 
È ConSPIRACY |49900 ILIGHTHOUSE !59900 | —|THE LAST DYNASTY -ITA- edicola- |49000 
î CRYSTAL SKULL 59900 LUNICUS l49900| | |THE LAST EXPRESS 59900 
CYBERIA 2: RESURRECTION ITA» |49900 IMAABUS [59900 | -— |THE pIONEERS 39900 
È IcvBERWAR [29900 IMEGA TRAVELLER 2 19900 | — [TIME COMMANDO -ITA- edicola |49000 
D -ITÀ- 39900 IMILLENNIA ‘59900 | —|TIMEGATE 59900 
Ì DAEDALUS ENCOUNTER ITA- }9900 Mission CRITICAL bp900| [roriN'S PassaGe 19900 
$ IDARKSEED 2 |39900 INEO HUNTER [49900] [UNIVERSE 39900 
È IDEADLINE -man.+ gioco ITA- [29900 INET: ZONE 59900 | —|URBAN RUNNER - LOST IN TOWN [49900 
PI DEADLY TIDE -Microsoft- 139900 INIGHT TRAP 149900 UTOPIA ‘29900 
5 DISCWORLD 2 l29900 PANDORA DIRECTIVE 59900 | —|VIRTUAL coRPORATION |49900 
L IDISCWORLD 2 -ITALIANO- [59900 PANIC IN THE PARK [59900 virtuoso |39900 
H DIVE THE CONQUEST OF SILVER EYE |49900 PAPARAZZI l49900 IWETLANDS 59900 
î DOUBLE SWITCH [29900 PHANTASMAGORIA 2 59900 | -— |WITcHAVEN |49900 
H DRAGON HEART |39900 PLAGUE 29900 | -— [WITCHAVEN 2 59900 
4 DRAGON LORE 2 [39900 POLICE QUEST COLLECTION l49900 IWIZARDRY NEMESIS |49900 
5 DREAMWEB 19900 PSYCHO KILLER 9900 | — [WRATH OF THE goDs |49900 
DROWNED GODS |49900 IPSYCHOTRON laggoo| — |zEPHIR 39900 
DRUID [29900 [QUEST FOR FAME |49900 
i DUST [49900 RAPID ASSAULT [59900 
IT E — i | 
a TACES REVENGE (data disk per RED ALERT) [39900 TALGION 19900 BUG co a9900 
È [ACROSS THE RHINE: 1944 ‘49900 [ALIEN LOGIC 29900 BUG T00 co 59900 
[AEGIS: GUARDIAN OF THE FLEET 39900 DAGGERFALL: ELDER SCROLL 2 59900 DOWN IN THE DUMPS |49900 
[ALLIED GENERAL [44900 IDARKSUN: WAKE OF THE RAVENGER 29900 IDRAGON'S LAIR 2: TIMEWARP 59900 
(CAESAR a 39900 DEATHKEEP 39900 ECCO THE DOLPHIN 29900 
[CAMPAIGN 24900 DEUS 29900 IEXTRACTORS 29900 
[CAVE WARS 39900 HEIMDALL a 29900 [GARFIELD CAUGHT IN ACT 59900 
E [CIVIL WAR MASTER PLAYER EDITION [49900 Um DIVIL 19900 GUY spy 29900 
È [CLOSE COMBAT |49900 LORDS OF MIDNIGHT -ita- [49900 IHIPPO HOP: TIMON E PUMBAA |49900 
a [COMBAT CRUSADER data disk per Red Alert [39900 MAGIC THE GATHERING data disk Spells —|agooo| —|HUMANS3 59000 
i ICOMMANDANDCONGUER+ WARRAFTATDASVOL3 [19900 [MERIDIAN 59 |49900 I PUFFI 39900 
[COMMAND AND CONQUER EXTRAS 19900 INEW HORIZONS |49900| —|JOHNNY BAZOOKATONE |49900 
i COMMAND AND CONQUER: SOLE SURVIVOR — |aggoo [QUEST FOR GLORY 4 39900 | -— [SONIC AND KNUKLES 59900 
[COMMAND AND CONQUER:RED ALERT DATA DISK — [14900 RING CYCLE [49900] |sonic co |49900 
COMMAND COMPANION |49900 RISE AND RULE OF ANCIENT EMPIRES |59900 [TERMINATOR 2029 59900 
CONQUEST OF THE NEW WORLD DELUXE [59900 ISABRE TEAM cp 29900 [Worms 39900 
4 DEVIL'S DOMAIN d.d. per DIABLO e Warcrafta [29900 ISEA LEGENDS 59900 
Î EARTH 2140 ‘54900 [THUNDERSCAPE |49900 
Li EASTERN FRONT 154900 IWARLORDS a DELUXE 59900 
S [EMPEROR OF THE FADING SUNS |49900 |WorLo oF xEEN 59900 
H EMPIRE [49900 
2 EMPIRE DE LUXE [499001 & [AL UNSER Jr. ARCADE RACING =9900 
'EXPLORATION }9900 BIG RED RACING |39900 
[FANTASY GENERAL liegos [D-DAY OPERATION OVERLORD =9900] —|CARMAGEDDON LEVEL PACK data disk R4900 
IGRANDEST FLEET Li5c0 [DAWN PATROL 29900 | —CARMAGEDDON SPLAT PACK |49000 
'GRANDMASTER CHESS CHAMPIONSHIP [29000 [EF2000 - EUROFIGHTER 2000 [39900 | | [DAYTONA USA [29900 
[HEROES OF MIGHT AND MAGIC fipoa |F-14 TOMCAT + 5 GIOCHI 14900 | |DEATH DROME 39900 
IRON cross hesoo IFAS-STRIKE EAGLE 3 [14900 | [DEATH RALLY |49900| 7 
[LEGIONS -ITA- 149000 FLIGHT PACK a 139900 FORMULA 1 GRAN PRIX MANAGER 129900 pi 
LORDS OF THE REALMS a DATA DISK Essa [FLIGHT SIMULATOR 5 PACK [39900 | —[GRIPPED OFF ROAD CHAMPIONSHIP 59900 
FO |Menuns APpRENTICE FASA IFLYING coRPS l49900| | |IGNITION -iTA- 59900] 7 
3 |orrensive [opaa| HEAD TO HEAD 9900 | |iNDY CAR RACINGa [49900] 
mm [oreRatioN europe HIS IF 22 RAPTOR GULF KEEPING DATA DISK —[49000| NEED FOR SPEED 2 -ITÀ 59900 | 
loutPOST l:5900 LETFIGHTER 3 MISSION DISK !39000 | — [NEED FOR SPEED SPECIAL EDITION 59900 
vu |percecrceneraLa Bisfco [MARINE FIGHTERS l49900| —[NETWORK Q-RAQ RALLY x-MILES D.d. 29900] 
9 |powerpors lissco [NATO FIGHTERS -data disk per ATF) l49900| — [NiTRO RACER [49900] 
mm |power THE came l49900 [NAVY STRIKE -white label- |39900 | | |RACING GREATEST THRILLS 59900 | mm 
ISKYBORG INTO THE VORTEX |49900 overLORD |29900| — [ROAD RASH -ITA- #soo0| 
D |spacewaro Hovi Liosoo SUPER STRIKE COMMANDER -ITA- l39900 | —[scneameR 39900] 
D |stEEL PANTHERS 2 campaign data disk |39900 TATcoM [39900 | |— [SCREAMER RALLY 59900| 
STEEL PANTHERS Campaign Data Disk ss0o [Us NAVY FIGHTERS GOLD -ITA- edicola ___|agooo] | [SLIPSTREAM sooo sosco| 2 
T [terrace [5900 ISPEED HASTE sogo0| IT 
[THIS MEANS WARS |49900 [STREET RACER CD -ITA- 59900 
if n, MESSO zza 
|V FOR victORY PACK [29900 VIRTUAL KARTS [39900 
W-zonE 3 Eroco IWHIPLASH 59900 
[WARCRAFT 2 EXPANSION SET -ITA- 39900 FLIGHT SIMULATOR 6 [19900] |WIPE OUT [9900 
[WARCRAFT 2: MORE WARS l39900 FLIGHT SIMULATOR TOOL KIT 7000 | |WORLD RALLY FEVER -ita- 59900 
|X-cOM 3: THE APOCALYPSE [49900 [NAVIGATOR 5 59900] |K:CAR: EXPERIMENTAL RACING [59900 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 1 mesi. prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 
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ATILE BEAST 33900] [AFTERSHOCK+ TOOLBOX (per Quake) [9900] [raacb.mA ressa 
BRUTALI PAWS OF FURY B4900| [ALPHA stoRM liooco| -—|acrua soccer cus EDITION 59900 
CATFIGHT 9900 | —[ARCADEEMLOSION (dim dik een Het) | |17900 'ALEXY LALA'S RED HOT SOCCER 59900 
(Comix zone Bosco | —[sartLEDROME 39900 (CHAMPIONSHIP MANAGER 2 - FRANCIA LEAGUE |29900 

| e FX FIGHTER 139900 IBLACK ZONE -ITA- 139900 | CHAMPIONSHIP MANAGER 2 - GERMANIA LEAGUE |29900 | 1° 

m IRON & BLOOD 149900 IBREACH 3 139900 | CHAMPIONSHIP MANAGER 2 - INGHILTERRA LEAGUE |29900| IMM 
PRAY FOR DEATH [isooo| —[cAPTAIN quazaR 30900 | -—|cHAMPIONSHIP MANAGER 2 - ITALIA LEAGUE [29900 

© fprimar race |49900 ICRUSADER: NO REGRET |49900 ICHAMPIONSHIP MANAGER 2 96/97 data disk| 9900] © 

n |seraramonAnzieTe- venom soiverman. [ssgoo| — [ersenmace Hssoo| -—|CHAMPIONSHIP MANAGER 96/97 ITALIA. |34900 | = 
T [scuri cracker Ho9ao | [DARK Forces B9900 [CHAMPIONSHIP MANAGER 2 AWARD (ita/fr/ger)|29900 | =} 
ToHsHINDEN: BATTLE ARENA 59900 || [DARK HOUR data disk per quale Rogoo | -— CHAMPIONSHIP MANAGER 2 ENHANCED 96/97 [49900 
m m 
IDARKLIGHT CONFLICT «ITA. Hieooo| CHAMPIONSHIP MANAGER 3: 97/98 s9900 
S Semele3IACZZZZIZNAA mel [ner besoo| 
“ i DOOM 2 Wos [49900 [FIFA INT. SOCCER+JOYPAD GRAVIS |49900| A 
È aduont ME9OS] = |DUKETOUTIN D.C. (data disk x Duke 34). [39900 FIFA SOCCER 96 -ITA- edicola }9900 | MI 
 |pacmesstano HoSOOÌ = |DUKE NUKEM 30 TOOL KIT Bioao| —|FIFA SOCCER 97 -ITA- l5900 | 
Oa ocio #9s00| = |oukE NuKEM 30: aPocaLYese ‘i4900| [FIFA sOccER 97 TA: EDICOLA [19900 
v [DUKE NUKEM: GAME WIZARD 29900 FOOTBALL GLORY l49000| WD 
Simula IBC Poor epr cune |1900||— [conan Lino t0000 | mM 
i IERADICATOR 9900 FOOTBALL MASTERS l19900 
sos] [ETERNAL DARKNESS 4900 IT'S A FUNNY OLD GAME 9900 
ERATRSTESE TRAE nl ona IS 
MERESIES lisgo0| = |kicxoFF 96 9900 
PANSION DISK 4900 
RATES SETS No Diu |HEXEN Death king oftve dark portal - data disk-ITA- 5000 PREMIER MANAGER 3 39900 
$i sali [HI OCTANE -ITA: |49000| ISCUDETTO DATA DISK 97/97 29900 
‘dn ICE AND FIRE |49900 ISOCCER LEGENDS |49900 
IRON ASSAULT «ita- lisoco| —|soccen STARS 1996 }9900 
Faso RAILROAD È ROGGER BARONI Mosca] = [IRONASSAUL fesso ORTA Ion 
CIVILISATION NETWORK - CIVNET 59900 L.A. BLASTER -ITA- [49900 [TACTICAL MANAGER ITALIA 39900 
[CIVILIZATION 2 Tool Kit 19900 LAST RITES 39900 [TOTAL FOOTBALL MANAGEMENT 59900 
CIVILIZED CITY 34900 [MAGIC CARPET 2 ITA: |49900| [UEFA CHAMPIONS LEAGUE 1997 59900 
CREATURES |39900 |MicrocosM co |29900 [UEFA CHAMPIONS LEAGUE 95/96 l49900 
[CYBERIUDAS [39900 [MORTAL colt |49900) [ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 59900 
PEADLOCK |29900 INERVES OF STEEL 39900 WORLD cUP SOCCER YEAR 1994 |39900 
POWER HOUSE - ITALIANO 59900 PIRANHA 39900 [WORLD FOOTBALL 98 - PUMA 59000 
BAILEOAD'TYCHOON =9900 PROTOTYPE |49900 |WorLo soccer INTERACTIVE 39900 
S-ZONE [49900 PYROTECHNICA 39900 
Sim city enmAnCED Hosoo|- |YROI 39900 Spoi 
SIM ISLE «ITA Mtpooo, |Q2 - data disk per QUAKE 9900 
|vovagEs OF pIscovenY 39900 IQUARE TOOLIIT: resa ALIEN OLIMPICS 29900 
QUAKE TOOLKIT VOL. 2 |29900 ERSIT ROLL POcRRvIapS ARACO, 
Simulazione / IQUARANTINE 100 EGUIRERSISAI |49900 
e toanen VALaÀ |CYBERBIKES SHADOW RACE 29900 
RENT AVA SATO] “07000088 sos] [pECAmONaDO cAmEs (5500 
[FAST ATTACK 149900 IREBEL WARS 139900 IDJALI BOWLING Pest 
GILENT HUNTER PATROL dota disk fos0o || |REDHOr adi sini ei Rampage) | Tagpoo| © |OSALI BOWLING. i, h4g0o 
° ROBOTRONX "o disener ume must 0) [5909] |FRONT PACE BaseBALE PnO 1996 3000 
sa ROTA RAIDERS lt der 30) [Sspao| - |ETONTRAGE BASSA e BE 
Haga FRONT PAGE SPORT GOLF PASATIEMPO data disk [59000 
SHRAK DATA DISK PER QUAKE 9900 
AR GaD TONGIOW ita Fespoo] = |IORAKDATADIE an FRONT PAGE SPORTS FOOTBALL PRO 97 |a9900 
Altea LoncBoW KOREAN opERATIONS | |sogoo | |SUPER K9900| | |'NFERNATIONAL SPORT CHALLENGE ‘’ [6000 
[APACHE LoncGoWw Fest 5 pesco JOHN MADDEN FOOTBALL 1997 -ITA l49900| 
bind ssaa] > |ERMINATORERENET ein posa LINKS 386 BOUNTIFUL CLUB ‘9000 
LAI 300 LINKS 386 PRAIRE DUNES l{9000 
SimulagiRVIAIIE TIZIA [pi rirroniarace Hipss] | [Mmcepess amg dé ooo 
OTO isso] porrà i 19900| luis ts PELICAR MILL data disk lteo00 
ROBA IRE sd I 49900 [LINKS LS VALMALLA data disk 49900 
ese va Sr] INCERTO issoo| | [L{vEAcnoNFoOrsALI }9900 
STAR crusaDER p9900 
sai SS 59900 [MICROSOFT FOOTBALL 159900 
Vari Pi [MICROSOFT GOLF 2.0 RIVIERA COUNTRY D.DISK |s9900 
INBA LIVE 97 49900 
INBA LIVE 97 -ITA: EDICOLA 49900 
RARUIBARUTANIMALCO: #6909 INCAA ROAD TO THE FINAL FOUR a |49900 
BOB DYLAN INTERACTIVE Hogoo NA RGAO TO IRERNALA pesco 
CHESSMASTER ONLINE B400 Bo per pere ta fe 30 pate NFL QUARTERBACK CLUB 1996 Honco 
hazie "uesta eccezionale sictzizione presenta | IBN Giocuee tao o 
FLIP OUT l{9000 Noe Sierra nceipenzo atiiale e a vit ceo 
CAME RILLER (ES eran a oatee Mimtimani € nuove tetecronsine IBÎ [NHL PA HOCKEY 1995 9900 
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Isempre dalla Aerosoft questo esctusivo 
"roporti 
SAL 130, 
er Windows 95 oppure Flight Shop per 


(AR Sppopi paci 


[Un indispensabile addron per disegnare 


Airport & 
Scenery 


parcheggi tari. hangars. palazzi ece. 


degli scenari creati, La confezione in 
Questo stupendo programma, È 


ve comprende inoî 


pa Clouds È 


Cessna 152. Kifox 


selle mappe a piani 
pendentemente. dalla quantita” di 


E. Si ELYING CLASSIGS 


ho04. dal Deperdussin. del 


ls 49.900 


E. 5. BERLIN SCENARY DISK 


'AUGSBUNG, FRIEDRICHSHAFEN, DRE 
SNEM. NURENBURG. DAVAEUTH © 
'EGELSAACH. Ogni aeroporto e’ stato 
gnato ubiizzando foto attuali e le 
Compatibile con MS Flight Simulator 5.1. 05 € 98 


64.900 
FLIGHT SIMULATOR 2000 
La più' bella raccolta di icenari, files È add-ons dedicata a 
Shon 19900 
ELIGHT SIMULATOR AURBUS FAMILY 
Eecezionile add on per Flight Simulator 5 e Fight Shop 
Mimi i PUN MORONE 9.900 
FLIGHT SIMULATOR BOEING FAMI 
Eccezionale add on per Flight Simulator $ @ Fiht Shop 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA 
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 


3 REALWEATMER FX 


Ruovi aeroporti in Tie comunicazio 
pertsae. 59.900 
LTHERN CALIFORNIA 


ompatid 


Uniteg Allines 8747388 € SAS 81db-10)0 Combi Lo conte 


E. $, AUSTRALIA 


Nuova convertitore 98 Flight Shop con updates per MS FS08, 


IMULATOR 
‘gbt simulato” 
PALILATOR BRITISH ISLES D.O 
FLIGHT SIMULATOR Business JETS 
Jate. dal Piper PA 84 Al Gulstream V. per Fight 
ph Shop 


TOR EUROPA a D.D 


E $ HONG KONG data disk 
i disco scenari con te spie 


59.900 
ELIGHI SIMULATOR SCENRAY & OBJECTS DESIGNER 


Una utiity indispensabile per creare oggetti e scenary da uti 
lizzare con Flight Simulator 5 Nessuna nozione di program 
mazione e: necessaria grazie alla comoda interfaccia punta e 


‘heca Oltre 700 oggestigia- pronti da utilizzare immediata 


E. 3, BRITAIN PANT 1 SCEN, PACK 
lun muovo data gink dedicato si Mora 


particotari, dale strade pr 


CENARY ADV. 
[31 profondita: presenza di oggetti in 
a © IFR aeroporto ufficiale e cartine di 


E $ CHINA 


‘4a Londra a Beijing con 
[A China Bocing 707 € Being - Hong 


E. $. SLEARE 


10 LAND 


F6 Fight Deck 


E. s. ELIGHI DECK 
Stmutator per Winos e 08, ©’ intera 


[e utity pertutte compoti 
Simulator. Oitre 30 nuovisio 


FLIGHT SIMULATOR TERROR IN THE AIR 


pendo scenanio delle. sole Seychelles. Richiede 
'ELIGMI SIMULATOR SCHIRATTI COMMANDI 


FLIGHT SIMULATOR USA FASI DD 
ELIGHT SIMULATOR USA WEST D.D. 


compatibili 
di riigm 


ELIGHT SIMULATOR AIRSHOW 
Uno splendido add on dedicato al Fight Simulator 6 della 


E. $, ITALY 08 ITA: 
lubpato per Microsoft Flight stmulator 
(oltre 300,000 kmq) comprese Sicilia, 
Lego impone: le are seroportuati sono 
35 
BAR ene storici sono riprodotti nel luogo 
IR0IS ctmbino con e so hide Flo gusto 
ELIGHT SIMULATON SINGAPORE 
Là citta" di Singapore ricostruita nei minimi dettagli con oltre 
7000 Km quadrati della Male del Sud con paesaggi spetto 
‘per pixel. Oltre 40 oggetti con costruzio 
portanza mondiale fra 
EL Changi Internationi RM Pentium 130 = 6 mb è Win os 
50/0.0/98. MANUALE IN ITALIANO. 7" 49.900 
ELIGHI SIMULATOR VIENNA 
7500 Km quadrati di scenario con paesaggi spettacolari da 
Ton perdere assolutamente. Una stupefacente rtoluzione di 
tr 2 iuogn dl rame Interesse turi 
Seroporti principati dell'area 


tine di avvicinamento, situazioni di volo stimolanti e tutti gli 
le cao Il dat disk Europa 

INLITALIANO, 49.900 
TT) ELIGHI SIMULATOR ALRDUS 8 

Airlus Jagnie per Un totale di 44 nere! 
[Abh0 200, Ax10:200, Axx0-100, Amo: 
llob e Ax4o"100, Inoltre 4 modelli spe 
Î) ‘del Concorde: ov. Alt France, 


ULOUSE, dello 
venture in avvicinamento è Biagnae con voci reali registra. 
MAMUALE IN ITALIANO. Richiede Flight 
Sim $ oppure la venione $i 44 
£. 3. VENEZIA 8 
[comprende non solamente la citta” di 
Venezia, riprodotta fedelmente nei son 


Lago di Garda fino ai 
‘con la possibi 


Mc n iano o 
pate nasa” 
CisiWings 88 Men corsia 


Microsoft che include scenari ed aerel della Seconda Guerra 
principianti avventure predi 
59.900 
IMULATOR EINAL APPROACH 
Contiene l piani di atterraggio pet Gitre 2000 aeroporti! 
Tutta la documentazione professionale di cu un ottimo pilo. 
ta virtuale necessita per una perfetta simulazione di volo et 
Stterraggia. Eaitor perla creazione di qualsiasi piano di atter 
p. realizzabile con I semplice “ele” del 
pendi specifici. Include un database di tutt li aroporti con 
Fenuti im Flight Simulator comprensivo delle coordinate © 
Selle frequenze di navigazione. KH. 486DX + Bb + Win 31 


79.900 
ELIGHI SIMULATOR PRE-FLIGHT 4 
Lo starterli definitivo per Flight Simulator 5 € 6. La conf 
Surazione turbo permette i caricamento e la gestione fino a 
555 fiverse configurazioni di Flight simulatori, pre selezione 
= Completa gestione di diverse situazioni, video e alreratts è 
Scenari, Nuove texture grafiche per migliorare la grafica dei 
Flight Simulator 5. At. AR&DX + 8mb * Flight simulator 5a 
0 6 Compatibile con Flight Shop, 59.900 
LIGHT SIMULATOR TOKYO SCENLDISK 
TERRAN L'rea del centro cittadino e stata riprodotta con 
Speciali textures fotorealisiche utilizzando una risoluzione di 
Ttenze presenti nell'area coperta, una cartina aeronautica & 
Zolori € 28 seroporti riprodotti con estremo dettaglio 
Richiede Flight tim. 510 8.0 per Win 95: 49.906 


ELIGHO 


I nostri eroi si trovano finalmente in uno 


spazioso ufficio, ma i modi di lavorare sono 


LIONHEAD 


velluto e le gambe 
insolitamente 
cromate. Nello 
studio dedicato al 
sonoro furono 
installate macchine 
per un valore 
complessivo di 
50.000£ [per un 
totale di 140 
milioni circa: mica 
bruscolini, 

NdMB]; è da citare 
anche la stanza a 
forma di pera, un 
posto in cui le mura 


erano ricurve affinché i 
programmatori avessero un luogo 


| fatto che ci fossimo trasferiti 
del Research Park dell’Università di 
Surrey aveva un che di ironico 
sostanzialmente, era lo stesso 
posto in cui vi era stata la Bullfrog. 
In lizza per i locali vi erano 
addirittura sei compagnie, ma 
grazie alla reputazione di Peter 
all'interno del Research Park, la 
Lionhead vinse la contesa e alla 
fine potemmo raggiungere la nuova 
sede: la Bullfrog è nota a tutti per i 
suoi prodotti e il fatto ci aiutò in 
buona misura — dopotutto, gran 
parte dei membri della Lionhead 
provengono proprio da 
quell'etichetta 


notturne. 


Affinché ciascuno disponesse di 
due PC a testa, furono ordinati dei 
tavoli semi circolari di notevoli 
dimensioni: tutti noi potevamo 
finalmente avere un bel po' di 
spazio in cui stipare la nostra 
collezione di CD e quant'altro ci 
fosse venuto in mente — anche un 
Monopoli, a cui giocare senza 
disturbare nessuno. Le porte 
avevano degli elementi che = = 
richiamavano il mitico Space 
Invaders, mentre le sedie 
d'accoglienza erano realizzate in 
legno compensato, con i cuscini in 


“Così è come vogliamo che il nostro gioco diventi 


ma questo sarà il nostro obiettivo dichiarato! 


dove rilassarsi durante le sessioni 


Ecco l'ingresso dei nuovi uffici. 
Anonimo, direi. 


offerta da Molineux. 


ha affermato un 


baldanzoso Molyneux ad Atlanta - “... non siamo ancora sicuri di riuscirci 


SI 


Una magistrale interpretazione 
facciale del concetto di 
Imbellimento, per l'occasione 


L'intero progetto fu tenuto segreto 
fino al suo completamento: tranne 
Tim Rance e io, nessuno ne era al 
corrente, nemmeno Peter. Quando 
la squadra Lionhead giunse nei 
nuovi uffici, un largo sorriso si 
stampò sulle labbra di ognuno, e 
via con lo champagne. Tutti si 
girarono attorno estasiati e 
passarono a stabilire la propria 
postazione. Il grafico Mark Healey 
si precipitò ad acquistare delle 
decorazioni con cui “imbellire” la 
sua scrivania; al suo ritorno, aveva 
con sé una mezza dozzina di 
piantine e una borsa piena di 
pietruzze luminose (da incollare 
attorno al monitor). La scrivania 


era diventata il suo “tempio”, 


anche perché aveva acquistato una 
sorta di sonaglio realizzato con 
semi secchi. D'ora in avanti, 
quando si trovava alle prese con 
un'animazione che non funzionava 
a dovere, poteva alzarsi e 
camminare lentamente attorno alla 
sua scrivania, agitando il sonaglio 
come un uomo della medicina 
Apache. Strambo. 


Nei nostri nuovi lussuriosi uffici, 
finalmente disponevamo dello 
spazio necessario, per cui 
potevamo procedere con le 


Notate gli elementi di 
personalizzazione di sedie 
et scrivanie... 


assunzioni di nuovo personale. 
Un annuncio sul magazine 
Edge aveva prodotto un 
centinaio di risposte, mentre 
la nostra prima recluta fu 
Russel Shaw, in qualità di 
musicista, Se penso a lui, mi 
accorgo di non averlo mai 
visto senza una maglia a collo 
alto, un paio di jeans e un 
cappello da baseball (rivolto 
dal lato giusto, 
fortunatamente). Russel è 
incredibilmente entusiasta per 
qualsiasi cosa e ha l'abitudine 
di chiamare ‘mate’ [amico] 


chiunque, come un Cockney. 
Chiedigli cosa ne pensa del gioco 
che gli hai prestato e lui ti dirà: 
“Wow. Divertente, amico. Sì. Grazie 
mille, amico. Brillante, grande 
Davvero". L'altro giorno l'ho sentito 
parlare con sua moglie al telefono: 
“Sarò lì attorno alle 7:30. Sì. 
Brillante. Ci vediamo più tardi, 
amica 


Malgrado Russel sia l'unico di noi a 
disporre di una stanza propria, egli 
lascia sempre la porta aperta; di 
conseguenza, poiché riproduce în 


BUE: | 


La versione di Black&White mostrata ad Atlanta era ancora primordiale 
da un punto di vista grafico, quantunque una buona parte delle principali 
caratteristiche di gioco fossero già state implementate. 


Un po' di 
meditazione&rilassamento 
non guasta mai. 


continuazione dei 
brani della sua 
musica, vi sono tre 0 
quattro tracce che si 
sono impresse in 
maniera indelebile nei 
nostri cervelli. Non 
c'è dubbio che 
finiranno nel nostro 
sito web, attualmente 
in progettazione. 


È grazie a un'altra 
new entry, Jamie 
Durant, che il nostro 
sito web è ormai in 
fase di completamento: il ragazzo 
ci ha impressionato fin da subito 
con i suoi lavori artistici ed è stato 
assunto seduta stante, non appena 
ha fatto il suo ingresso nel 


Research Park. Durante il 
colloquio, ci ha suggerito di 
dare un'occhiata al suo 
nuovo sito web e 
l'operazione ci ha consentito 
di imparare un paio di cose 
sul suo conto: anzitutto, 
malgrado è impiegato come 
grafico, è un eccellente web 
designer; nel giro di un 
giorno è riuscito a progettare 
un sito con un puzzle 
interattivo, una telecamera 
che riprende costantemente 
cosa avviene negli uffici, dei 
giochi, biografie, storie, link 
ad altre pagine e via 
dicendo. Se volete vedere il 
risultato del suo lavoro, fate 
un salto all'indirizzo 
www.lionhead.co.uk 


L'altra cosa che abbiamo 
imparato sul conto di Jamie 
è la sua natura gay — ed è 
molto orgoglioso di ciò, a giudicare 
dal fatto che è la prima cosa che 
dice di sé nella sua pagina web. La 
sua squadra di Fantasy Football si 
chiama “Affected Athletes" 
(l'aggettivo è sovente usato dagli 
omosessuali stessi per descriversi) 
ma, sfortunatamente, Jamie non è 
molto in gamba nello sport 


Quest'anno, ogni membro dei 
Lionhead deve organizzare un 
torneo per tutti, premiato con i 
soliti punti valevoli per l'olimpiade. 
Le discipline possono riguardare 
giochi per computer, giochi da 
tavolo, sport e qualsiasi cosa che 
preveda una classifica finale. 
Ovviamente, ciascuno sceglie un 
gioco a cui è molto bravo: Tim 
Rance, il nostro direttore tecnico, 
ha proposto un torneo di 
badminton - Jamie deve ancora 
vincere qualcosa. Dal momento 
che Tim lavorava nella City di 


UNA DOMANDA A JONTY BARNES 


Come descriveresti l'esperienza di 

‘programmare i videogiochi? 
R: Se li ami come il sottoscritto, scrivere videogiochi 
come professione è una delle cose più belle al 
mondo: è come se vieni pagato per fare la cosa a cui 
tieni maggiormente 
Tale lavoro comporta una successione infinita di 
problemi da risolvere, compresi alcuni problemi 
matematici e la frustrante fase durante la quale 
occorre porre rimedio ai bug. Malgrado quanto si 
possa ritenere, è tutt'altro che facile, per non parlare 
delle incredibili pressioni che possono scatenarsi per 
completare velocemente il tutto. 
La nascita di un nuovo gioco è decisamente 
pccitante: il progetto è aperto a ogni nuova idea e a 


Londra, ha organizzato un 
complicato gioco basato sul 
mercato dei future [un paio di note 
per chi non è addentro al mondo 
della finanza: il termine City 
designa il centro finanziario di 
Londra, un po' come la nostra 
Piazza Affari, mentre i future sono 
uno strumento finanziario che 
consente di speculare sui 
differenziali del prezzo di alcuni 
elementi, senza dover acquistare 
gli stessi. NdMBI. All'inizio ci 


Non c'è dubbio sul fatto che 
i nuovi uffici sono 
decisamente spettacolari. 


‘qualsiasi sperimentazione. In seguito, devi 
essere preparato a rinunciare alla vita sociale per 
portare a termine il lavoro entro i tempi previsti [un 
po' come avviene nella nostra redazione... NAMBI 
Devi apprezzare quello con cui hai a che fare 
Dungeon Keeper è un esempio di ciò che intendo: 
durante gli ultimi cinque mesi e mezzo di sviluppo, 
abbiamo lavorato tutti per sedici ore al giorno, 
compresi i week-end. Roba da impazzire 
Naturalmente, l'aspetto migliore del nostro lavoro è 
quello di vedere i risultati. Non importa cosa pensi 
del gioco, 0 quanto devi sgobbare: ciò che conta è 
l'opinione della gente. Tuttavia, quando sei seduto 
su un pullman e ascolti due sconosciute che parlano 
positivamente del titolo a cui hai contribuito, beh, 
allora ti rendi conto che ne è valsa la pena 


Ecco il vincitore delle ambitissime 
olimpiadi Lionhead: avete 
riconosciuto chi è il tizio? 


trovammo tutti confusi, ma in 
seguito ognuno di noi si trovò 
impegnato ad acquistare e a 
vendere i future, nella speranza di 
arrivare primi al torneo. 


Devo aggiungere che, l'anno 
scorso, la classifica finale si decise 
sul filo del rasoio: con l'avvicinarsi 
del Natale, c'erano ancora due 
gare ed era un testa a desta fra il 
programmatore Jonty Barnes e me 
medesimo. Contro tutte le 
previsioni, riuscìì a vincere il 
torneo di calcetto (0 calcio balilla), 
battendo Demis che era stato un 
campione a Cambridge. 
Quest'ultimo non prende mai bene 
le sconfitte e si lamentò del 
risultato per tutto il mese 
successivo. In ogni caso, a quel 
punto mi trovavo a 4,5 punti da 
Jonty, per cui tutto si sarebbe 
deciso dal torneo di Fantasy 
Football e, con mio estremo 
disappunto, Jonty vinse, ottenendo 
5 punti. Alla fine, il nostro 
programmatore riuscì a vincere la 
competizione, superandomi di solo 
mezzo punto. Aaaarghhh! 


Un altro grande vantaggio legato ai 
nuovi uffici è che la nuova 
locazione ci ha consentito di 
svolgere una notevole mole di 
lavoro. Inoltre, l'E3 che si sarebbe 
tenuto a maggio si è rivelato una 
notevole spinta in tal senso, per 
cui la versione di testing di Black & 
White sta procedendo bene. L'idea 
di Peter era di produrre una 
versione primitiva, in modo da 
poter testare lo schema di gioco: 
nessuna grafica o spettacolari 
animazioni, solamente l'idea di 
base da poter mettere alla prova e 
modificare — solo quando tutto si 
sarebbe dimostrato all'altezza delle 
aspettative avremmo messo al 
lavoro i grafici per arricchire il 
tutto. Il prossimo mese vi illustrerò 
i progressi del gioco, dalla versione 
iniziale fino a quella mostrata 
all'E3. 


DALL’AUTORE DI FULL THROTTLE" E DAY OF THE TENTACLE", UN’ EPICA STORIA 
DI CRIMINE E CORRUZIONE NELLA TERRA DEI MORTI. MANUEL CALAVERA 
È IL TUO AGENTE DI VIAGGIO PER L’ALDILÀ NELLA PIÙ STRAORDINARIA AVVENTURA 3D 
MAI REALIZZATA. ORGANIZZA IL TUO VIAGGIO PER IL PROSSIMO AUTUNNO. PERWINDOWS 95 CD-ROM. 


A settembre sui vostri monitor - Parlato in italiano 
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http://www.cto.it 


DELPI 


Il Fenomeno 


..@ arrivato! 


SIDOS 


WORLD LEAGUE 
SOCCER ‘98 


Costruisce con estrema facilità azioni 
complesse e articolate, guardarlo è uno 
spettacolo, giocarci è una libidine asso- 
WORLD LEAGUE SOCCER ‘98 è 
perfetto! Con un solo tasto si fanno 


luta! 


rovesciate spettacolari, tuffi di testa e 


PC CD-ROM 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


rr 
( 67-821177|  www.keaderspa.it 


acrobazie di ogni tipo: la sua giocabilità 

non ha avversari e si impara a giocare in 

un attimo. La ricostruzione 3D non è rea- 

listica: è VERA! E di fronte c'è un moto- 

re di gioco avanzatissimo: un avversario 

capace di anticipare ogni vostra mossa! 
si può ben dire che WLS ‘98 possa realizzare proprio 


la mirabile sintesì tra la semplicità e li 
di un Sensible e il £ 


3MC di GIUGNO 


Manuale in italiano e testo a schermo in italiano. 

Requisiti Tecnici: Pentium 90 (133 racc), Win ‘95 oppure Win. 
NT, 16 Mb RAM (32 Mb racc), schede grafiche 16 Bit, 5 Mb libe- 
ri su HD, Lettore CD-ROM 4X, Tastiera, Soundblaster, Direct X 
inclusa Ver. 5, supporta schede 3D. 


Occhio alle caviglie, allora, perché con il 
Fenomeno WORLD LEAGUE SOCCER ‘98 
c'è poco da scherzare ...ma tanto da 
divertirsi! 


Qualità Interattiva. 


EW 


PINA 


EIDOS/SQUARESOFT PER PC 


(TASTI 


he cos'è il gioco di ruolo 
per computer? Questa domanda 
merita una risposta molto più 
complessa di quella che si 
potrebbe scrivere in un articolo di 
sole cinque pagine, quindi 
cercheremo di arrivare alla 
soluzione del quesito prendendo 
una scorciatoia. Che cosa NON è il 
gioco di ruolo su computer? 
Semplice, NON è un gioco di ruolo 
(se escludiamo Ultima Online). Nel 
GDR (0 RPG se siete per gli 


acronimi anglofoni) 
“vero” il protagonista 
si cala nei panni di 
un alter-ego 
immaginario e cerca 
di agire come 
farebbe nella realtà il 
personaggio da lui 
interpretato. Nulla gli 
è proibito: 
nell'immaginazione 
diventa un'altra 
persona, in un altro 
ambiente e alle 
prese con altre 
persone. Non ci sono 
azioni obbligatorie da 


Ha! Questi poveri volatili sono 
stati sorpresi e circondati. Lo 
scontro volge decisamente a 
nostro favore. 


Se per esempio impei 


fantasy ( 
decisa 


ammettere), 
potrebbe 
decidere di 


e così via. La del 
giochi di ruolo 


SS 


pochissimi 
punti în 
comune 


la libert: 


In realtà 
videogiochi 


frasi da dire, azioni da svolgere. 


guerriero in un'ambientazione 


aggredire eventuali mostri, non 
fare nulla, menare i propri 
compagni, mettersi a cantare 


invece, rappresenta 
un'enorme quantità di 
prodotti diversi, 


nei quali comunque 


fa vedere raramente 


Z7AFN27A87-VI 


Vincent, uno dei 
due personaggi 
segreti, vi 
aspetta 
dormiente in una 
bara nella villa a 
Nivelheim. 
Peccato che per 
scovario dovrete 
sudare sette 
camice.. 


La mappa 
tridimensionale 
in tutto il suo 
fulgore. Bello il 
veicolo, eh? 


LA 


compiere, " Quei due fighetti lì fanno parte 
dei Turks, una combriccola di 
tizi che vi darà problemi fino 


rsON: n 
intimi alla fine del gioco. 


‘un esempio 
mente 
classico, 
devo 


finizione di 
su computer, 


solitamente 


E ora qualcosa di 
completamente 
diverso 


En many 


‘5 seezing the Promiseg Lani 


perché il giocatore impersona 
sempre qualcuno 0 qualcosa 
d'altro: il “minimo comun 
denominatore” 
dell'impersonificazione non è però 
sufficiente a rendere tale il gioco 
di ruolo. Tutta questa introduzione 
(in verità un po' oscura) serve a 
presentare un “gioco di ruolo” che 
è già famosissimo e che, a ben 
vedere, ha davvero ben poco a che 
fare con i GDR. Uscito qualche 
tempo fa sui Playstation di tutto il 
mondo, il nipponico Final Fantasy 
VII ha subito conquistato 
l'attenzione di centinaia di migliaia 
di giocatori grazie a un incredibile 
mix di spettacolarità, profondità e 
originalità. Cerchiamo di scoprire 
perché. 

Per introdurre Final Fantasy VII sì 
potrebbero facilmente usare le 
parole che aprono Guerre Stellari: 
tanto tempo fa, in una galassia 
lontana lontana. Il mondo di Final 
Fantasy offre delle somiglianze col 
nostro, ma per quanto riguarda 


La misteriosa Jenova (niente a che vedere 


con la 


ittà) tenta di tostare allegramente i 


nostri eroi. 


tra di loro 
tà d'azione si 


quasi tutti i 
sono RPG, 


In uno scontro testa a testa con Rufus, capo sella 
ShinRa, Cloud sta per avere la peggio... Niente paura! 


Alla fine ce l'ho fatta... 


storia, geografia e qualche legge 
della fisica se ne discosta 
completamente. La vicenda 
potrebbe essere ambientata nel 
passato o nel futuro, ma questo 
non ci interessa. Tutto ruota 
attorno a due figure: Cloud e 
Sephirot, rispettivamente il Buono 
e il Cattivo del gioco. 
Del primo si sa 
poco, del 
secondo non 
si sa nulla: 
in Final 


Uno dei filmati più caratteristici vede Cloud correre 
per le scale di un palazzo con una moto veramente 
mastodontica, mentre tutti i suoi compagni se la 
battono a bordo di un'Ape futuristico. 


Fantasy VII il giocatore deve 
guadagnarsi ogni singolo 
elemento della trama giocando e 
seguendo gli intermezzi. Non c'è 
premessa, introduzione narrata o 
voce fuoricampo che ci racconti i 
fatti come stiano. 

La storia comincia con un 
attacco terroristico: il 
protagonista (Cloud) partecipa in 
qualità di mercenario a un 
attacco volto a far saltare un 
reattore Mako all'interno della 
città ipertecnologica Midgar. In 
questa città è 

sempre notte, 

| palazzi 

fatiscenti si 

affiancano 

alle 


costruzioni 
ultramoderne e în 
generale sembra di vivere 
in una versione modificata 
del mondo dì Blade Runner. 
In realtà, quello 
dell'attentato è solo il 
pretesto per trascinare il 
giocatore in un vero e 
proprio racconto 
composto da più 
sottotrame che si 
intrecciano, contorte e 
complesse, ricche di 
colpi di scena e narrate 
spesso con l'uso di 
sapienti flashback. 
L'obbiettivo finale del 
gioco, lo sappiamo 
già, è salvare il 
mondo: quello che 
non sappiamo è da 
chi 0 da cosa, su 
chi possiamo 
contare, chi sia 
veramente 
Cloud, chi 
sia 


TGM 


That's always sian Up 
lenever there's a big mission. 
Kind of a way to prove myself.” 


Ma allora è 
dappertutto! 
Dovunque 
Cloud vada, 
c'è sempre 
Sephirot! 


Quell'ammasso di rottami ci ha 
riservato una calda 
accoglienza... Meglio 
ringraziario. 


_Red XIII = 


il 
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Un momento di un flashback 
Cloud ricorda | suoi trascorsi 
con Sephirot. Ma sarà vero? 


Ed ecco una foto di una magia 
d'evocazione. L'energumeno 
abbronzato è un Titano, che si 
appresta a sollevare 
letteralmente il terreno per 
sbatterlo in testa all'avversario. 
Tanta fatica per nulla — il mostro 
nella foto è immune a questo 
attacco. 


FINAL FANTASY VII 


Il maledetto Lost Number, un 


mostro incredibilmente ostico 
che mi ha riempito di schiaffi 
oltre ogni misura. Se volete 
Vincent dovrete batterio. 
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Barret 1119/1119 _168 Gi 


Red XII 


veramente Sephirot e così via, A 
metà della vicenda si inserisce 
un'imminente cataclisma e i colpi 
di scena non si contano — la verità 
è che la storia di FFVII non 
sfigurerebbe in un film, grazie 
soprattutto all’eccellente 
caratterizzazione dei personaggi. 
Il bello del gioco è proprio la 
trama, ed è per questo che è 
meglio non svelare assolutamente 
nulla: gli scontri, l'esplorazione e 
la risoluzione degli enigmi 
costituiscono praticamente un 
“contorno” e niente più. 

Il gioco si divide sostanzialmente 
in due parti principali, ovvero le 
succitate esplorazioni e i 
combattimenti. Nella prima 


Uno dei tanti sottogiochi (questo 
è uno dei più curati). State 
fuggendo dal quartier generale 
ShinRa e dovete difendere i 
vostri compagni prendendo a 
sprangate Î motociclisti che sì 
avvicinano. Bello, eh? 


controlliamo solitamente una 
versione super-deformed di Cloud, 
che rappresenta il gruppo di tre 
persone scelte per l'avventura 
(persone che possono essere 


Cloud Strife 
1l protagonista della vicenda è un 
mistero a sé stante: il suo passato 
non è chiaro, così come non è 
chiaro il suo rapporto con 
Sephiroth (vedete più avanti). 
Quel che è certo è che la sua 
pettinatura è la più “trendy” del 
momento e la sua spada è 
decisamente esagerata. 


Aeris Gainsborough 

Questa delicata fanciulla è in 
realtà l'ultima discendente di una 
razza nota come gli Antichi, un 
popolo di esseri in completa 
comunione col Pianeta, 0 
qualcosa del genere. ll suo 
intervento sarà determinante per 
dare una nuova e drammatica 
svolta alla storia. Mmm. 


Tifa Lockhearth 

Un'amica d'infanzia di Cloud, del 
quale è palesemente innamorata. 
Esperta di arti marziali, attacca 
usando solo calci e pugni qualsiasi 
nemici, che sia un ratto di fogna o 
un gigante d'acciaio alto dieci 
metri. Contenta lei. 


Barret Wallace 

Un energumeno dai modi spicci, 
dal linguaggio quasi 
incomprensibile e con un braccio 
che termina con un'arma da fuoco 


sostituite in 
determinate 
situazioni) e che 
si muove per 
degli ambienti 
renderizzati e 
rappresentati 
con le 
prospettive più 
disparate. In 
queste sezioni 
il nostro eroe 
può 

parlare 


innestata al posto di una mano. 
Barret è senza dubbio il meno 
astuto del gruppo, ma è 
decisamente più buono di quanto 
non cerchi di far vedere. 


Red XIII 

Un cane arancione con la coda 
luminosa? Perché no: in Final 
Fantasy VII questo e altro. Red 
XIII (ma il suo vero nome è 
Nanaki) è un esemplare di una 
razza di fieri combattenti, e se 
volete proprio saperlo sembra sarà 
l'unico personaggio in comune tra 
Final Fantasy VI e Final Fantasy 
VIII, 


Cait Sith 

L'elemento inutile e odioso del 
gruppo: un gattino bianco e nero 
che comanda una specie di 
pupazzone bianco. Sulla carta può 
‘anche sembrare simpatico, 
peccato però che come 
personaggio sia una vera pippa e 
che il suo ruolo nella storia sia 
detestabile. 


Cid Highwind 

Un vecchio patito di aerei, missili 
e tutto ciò che riesce a volare. Un 
personaggio “di ripiego" che però 
si rivela più forte di quello che 
sembra 


con le persone, usare 
“genericamente” gli oggetti che 
incontra (non ha quindi a 
disposizione una serle di azioni, 
bensì un generico “tocca-guarda- 
fai"), raccogliere tutto quello 
che incontra e soprattutto 
può essere sorpreso dalle 
creature. In questo caso 
viene attivato il secondo 
“ambiente di gioco”, e 
cioè quello relativo ai 
combattimenti 

Sin dall'antichità (si 
fa per dire) i 
combattimenti nei 
giochi di ruolo 
giapponesi 

sono stati 
organizzati a turni molto ben 
delineati: prima picchiano i 
buoni in sequenza e poi 
picchiano i cattivi (0 
Viceversa, ma sempre 
rispettando una stretta 
tabella a turni). In Final 
Fantasy VII le botte 
invece si danno 
utilizzando il 
sistema 
dell'Active 


( 


Battle 
System, che 
rispetta 
sostanzialmente il 
sistema classico 
apportando però 
delle migliorie non 
indifferenti. Ogni 
personaggio ha una “barra 
di tempo” che deve essere 
consumata tra un'azione e 
l'altra, una sorta di intervallo nel 
quale è costretto allinattività 
prima di poter tornare a picchiare. 
Determinati personaggi (per 
personaggi si possono intendere 


Yuffie Kisaragi 

Il primo dei due personaggi segreti 

è senza dubbio il più semplice da 

far saltare fuori e anche il più < 
potente. Questa simpatica 
ragazzina, infatti, dispone verso la 
fine del gioco di un'arma 
veramente devastante che vi 
aiuterà a far fuori le creature più 
agguerrite. O almeno spero. 


Vincent Valentine 
Questo misterioso individuo è il 
secondo personaggio segreto del 
gioco, va in giro armato con una 
pistola, è silenzioso e tranquillo , 
ma quando si arrabbia si 
trasforma in un mostro 
(letteralmente). Quantomeno 
bizzarro. 


Sephiroth 
L'unico personaggio non 
controllabile dal giocatore (tra 
questi, eh) è il vero e proprio 
fulcro di tutta la vicenda 
Misterioso, fortissimo, spinto da 
motivazioni sconosciute e a dir 
poco carismatico vi darà del filo 
da torcere fino alla 
conclusione della 
vicenda... 


tincent 


Cale Sith 1069/1069 _161, 


Quel granchio verde gigante sta 
per spazzare via tutto il mio 
gruppo. In effetti avrei dovuto 
evitarlo per un altro po', ma 
dovevo fargli la foto.. 


ll termine “materia” in Final 
Fantasy VII sta a indicare una 
sostanza ottenuta facendo 
cristallizzare l'energia Mako 
prodotta dal pianeta (non 
sappiamo che tipo di energia 
sia). Senza nessun motivo 
apparente una buona parte di 
giocatori ha deciso che “materia” 
fosse un termine maschile e 
uguale sia al singolare sia al 
plurale, abbiamo quin 
materia” e “i materia”. Questi 
materia alla fine sono delle 
gemme da incastonare nelle armi 
e nelle armature dei personaggi, 
e forniscono diverse capacità 
‘extra. Innanzitutto, i materia 
verdî (Magic materia) 
permettono l'utilizzo della magia: 
con questa categoria si può 
riprodurre il set intero di palle 
fuoco, curaferite e altro passando 
per magie più divertenti quali 


167/1094. _199 (a 


anche i “mostri”) 
hanno dei tempi 
molto più corti o 
molto più lunghi 
dei protagonisti, 
dando luogo così 
a delle battaglie 
con dei ritmi 
molto bizzarri - e 
la cosa bella è 
che è possibile 
ritardare le azioni 
una volta esaurita 
l'attesa per poter 
sfalsare tutto il 
ciclo temporale. 
Descritto così a parole sembra un 
gran casino, ma la verità è che 
non ho per nulla idea di come tare 
a essere più chiaro, quindi dovrete 
beccarvi il CD del 
mese 


CUI SON FATTI I SOGNI 


l'arresto del tempo soggettivo per 
un nemico, la sua trasformazione 
in ranocchio e così via. | materia 
azzurri (Support materia) 
funzionano solo in congiunzione 
con altri materia e permettono di 
modificare o aumentare 
l'efficacia degli stessi generando 
anche nuovi effetti, come i 
materia che permettono di usare 
un singolo incantesimo su più 
bersagli contemporaneamente 0 
quelli che attivano un attacco 
automatico col materia collegato. 
| materia rossì (Summon 
materia) servono ad evocare 
delle creature decisamente 
potenti che attaccano il vostro 
avversario (ce ne sono sedici, e 
vanno dal quasi-innocuo pollo 
gigante ai dodici cavalieri della 
rotonda passando per Odino), 
quelli gialli (Command materia) 
aggiungono nuove abilità ai 


Cloud Le A 


Summon 


Item 
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eretta 


personaggi (rubare, copiare gli 
attacchi nemici, mimare 
un'azione già eseguita ecc.) e 
quelli viola (Independent 
materia) hanno effetti vari e 
disparati. Le armi e le armature 
che possono portare i materia 
hanno degli alloggiamenti che 
possono essere collegati a due a 
due, e questo permette 
numerose combinazioni molto 
interessanti e non sempre ovvi 
una coppia molto popolare è 
costituita da Phoenix e Final 
Attack (il primo evoca la fenice 
che attacca i nemici e riporta in 
vita i personaggi morti, il 
secondo sì limita semplicemente 
ad attivare un materia quando 
muore il personaggio che lo 
porta), ma ce ne sono anche 
altre più curiose e inaspettate. 
Non vi resta che sperimentare... 


Questo bizzarro mostro non è capace di stare in piedi. Questa è 
una rara immagine di quando cerca di assumere una stazione 


scorso e provare il demo per 
capire che cosa intendo. | 
suddetti combattimenti comunque 
sono realizzati interamente in 
grafica poligonale e, se disponete 
di una scheda acceleratrice, è 
qui che entrerà maggiormente in 
gioco. Durante i suddetti scontri 
sarà possibile picchiare con le 
armi standard, con le magie, 
evocando qualche creatura 0 
usando uno dei numerosi oggetti 
raccattati per strada. Quello che 
più stupisce di Final Fantasy VII è 
infatti la varietà di questo genere 
di cose: gli oggetti a disposizione 
sono centinaia, e la stessa cosa 
vale per i nemici differenti da 
menare. Molti di questi poi 


770 
216 
809. 831 


1 nemici se non altro sono molto 
fantasiosi. Questo è un pavone 
gigante che come attacco 
Speciale tenta di farvi passare 
dalla sua parte. 


Cloud 
No,.it's not him 
They're all shot 


Sephiroth would never use a gun. 


Chi ha causato questa strage? E 
soprattutto, chi credete che 
verrà incolpato? 


FINAL FANTASY VII 


“He left saying 
he's going to join SOLDIER 


Ma chi sarà mai questo Zack? 
Segnatevelo perché è 
importante. 


possono essere trasformati 


(usando un apposito Materia) in 


altri oggetti, o possono 
nascondere su di sé altre cose 
ancora (in questo caso vanno 
rubate) — i trucchi e ì segreti 
nascosti in FFVII sono davvero 
tantissimi. 

La terza sezione (e notate che 
prima vi avevo detto che erano 
due) è molto simile alla prima: 
“mappa” del mondo serve ai 


‘cloud 
Sephiroth 


Et vollà, li Buono e il Cattivo 
(quando erano amici) in posa 
per una foto. 


You ever hear of a Zack in SOLDIER? 


FFinat Fantasy vil è un 


nostri soci per 
trasferirsi da una 
località all'altra, ma 
nasconde parecchi 
particolari. Il mondo di 


FFVII infatti è 
realizzato interamente 
a poligoni e la mappa 
non si limita ad essere 
tale: per viaggiare da 
un posto all'altro 
bisogna prima 
esplorare la suddetta 
mappa e scovare gli 
angolini più nascosti e 
i passaggi che possono 
essere usati. Per 
viaggiare poi si possono usare 
anche diversi veicoli, cioè una 
Buggy (che permette di 
oltrepassare anche i deserti e i 
fiumi nel punto în cuì sono meno 
profondi), un aereo guasto (che 
permette di navigare nelle acque 


E adesso? | nostri non sanno 
che fare... | due tizi blu che li 
hanno circondati sono 
doppiamente pericolosi, perché 
tentano di rubarvi oggetti 

la (anche molto importanti) per poi 
fuggire per sempre. 


Tifa 
Cait Sith 
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poco profonde), un sommergibile 
e finalmente una specie di 
aeronave chiamata Highwind. 
Ovviamente questi veicoli non 
sono tutti disponibili subito, tanto 
che all'inizio dovrete scarpinare 
parecchio per poter raggiungere 
solo poche locazioni. Col passare 
del tempo i mezzi di trasporto vi 
consentiranno di raggiungere 
sempre più locazioni, anche se 
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Una bella fotona di un mostro 
qualsiasi. Da notare come 
durante i combattimenti la 
telecamera cerchi sempre 
l'inquadratura più spettacolare. 


per andare proprio dappertutto 
avrete bisogno del misterioso 
Chocobo d'Oro (il Chocobo è un 
pollo gigante tipico del mondo di 
Final Fantasy). 

Detto questo, ci sono altri 
elementi dei quali vale la pena 
parlare: uno è senza dubbio il 
sistema di gestione delle magie (e 
per quello vi rimando all'apposito 
box) e l'altro è l'enorme quantità 
di filmati contenuti nel gioco. 
Final Fantasy VII occupa più CD 
proprio a causa di un nutrito 
gruppetto di AVI convertiti non 
benissimo dal formato originale 
per Playstation ma comunque 
onesti. Questo nugolo di sequenze 
animate serve a sottolineare 
l'intenzione fondamentalmente 
narrativa del gioco. Insomma, 
FFVII può essere considerato 
come un libro o un film... Un film 
però che dura una sessantina 


d'ore. 
MA 


giudicare, 
pagine di TGM. Certo tutt 
voi saprete che FFVII è un 
gioco di ruolo giappone: 
della Squaresoft, pubblicato 
originariamente su Playstation, Quello che mi 
fa pensare però è la definizione “gioco di 
ruolo”: numerosi titoli per PC e console si 
fregiano di questo appellativo, senza però 
meritarselo appieno — forse l'unico a poter 
essere definito “gioco di ruolo" è Ultima 
Online, che per io meno permette al 
giocatore di definire il proprio personaggio 
attraverso le sue azioni e di farlo interagire 
con altri personaggi veri. In Final Fantasy VIT 
non accade nulla di tutto ciò, ed è per 
questo che ho sempre pensato fosse più 
corretto definirlo una "storia interattiva”. In 
FFVII il giocatore corre suì binari di una 
vicenda ben definita e non modificabile 
seguendola passo passo 

in tutti i suoi episodi. | combattimenti, gli 
enigmi da risolvere (quei pochi che ci sono), 
i sottogiochi nonché a gestione degli oggetti 
sono tutti “orpelli” messi li per intrattenere il 


estremamente complessa e affascinante, i 
personaggi sono caratterizzati in maniera 
eccezionale e alcuni elementi del gioco sono 
decisamente spettacolari. Questi “pro” sono 
serviti a cancellare i difetti della versione 
Playstation, che comunque non erano pochi 


una scarsa libertà d'azione, combattimenti 
un po' troppo facili (lo scontro finale è tutto 
tranne che impegnativo), una qualità grafica 
altalenante oltre a un finale poc 


comprensibile e apparentemente frettoloso. 
La versione PC ripresenta il gioco pari pari, 
riproponendo i pregi e aggiungendo nuovi 
difetti. Innanzitutto, la grafica bidimensionale 
(le bitmap) è stata importata pari pari dalla 
versione Playstation, e questo significa che 
abbiamo personaggi in alta risoluzione che si 
muovono su schermate a 320x200 (ridicolo). 
Inoltre, la realizzazione tecnica è 
sconcertante: durante i combattimenti, su un 
P200 con 3Dfx il numero di fotogrammi al 


giocatore — ne è la prova il fatto che per secondo è inferiore alla versione Playstation, 
ioco molto difficile da —terminare il gioco non sia richiesta alcuna che già non brilava per fluidità (leggi “la 
per lo meno sulle abilità. Eppure FFVII ha avuto un sacco di versione originale scattava su una macchina 
Successo, € nessuno s'è mai sognato di dire da trecentomila lire, questa scatta di più su 
che è brutto. Come mai tutto ciò? Molto una macchina da tre milioni"), mentre nelle 
semplice (si fa per dire): la storia è fasi “d'esplorazione” si avvertano 


rallentamenti tanto netti quanto ingiustificati 
nelle schermate più estese. Questo con una 
scheda acceleratrice: senza la situazione è 
ovviamente peggiore, benché francamente 
non ce ne sia il motivo. ll sistema di 
controllo poi è stato ripresa pari pari dalla 
versione Playstation: più che onesto se avete 
un joypad, delirante se siete costretti alla 
tastiera — mi chiedo perché nessuno abbia 
pensato a una “conversione” del sistema di 
controllo per permettere di utilizzare il 
mouse. Se si riescono a tollerare questi 
difetti, rimane un gioco che non sarà 
compreso da molte persone (soprattutto chi 
identifica Diablo con il termine “giochi di 
ruolo"), ma che comunque rimane uno dei 
titoli più belli e avvincenti che sì siano mai 
visti in circolazione. Meriterebbe l'acquisto 
anche solo per gustarsi la trama... In effetti 
non è che ci sia poi molto altro da fare. 


Incredibile! Una volta tanto mi sono ricordato da solo di scrivere il box dell'hardware! Dunque, Final Fantasy supporta un po' di 
tutto ma richiede almeno un p133 con una scheda accelettatrice 0 un p166 senza, 32 mega di RAM e un CD 4x. Questo è 
quanto sostiene la documentazione ufficiale, che come al solito mente. In realtà per giocare alla modalità software già un p200 
non basta (è incredibilmente lenta) e comunque, scheda acceleratrice 0 non scheda acceleratrice, il gioco scatterà sempre e 
comunque (ho visto dei filmati in cui girava fluido. Mi domando su quale computer devo installarlo per replicare tale fenomeno 


sul p2 della redazione non va). Interessai 


dei file MIDI suonati durante il gioco. A parte questo. 


circa 400. Altro? 


te il fatto che supporti il sistema SoundFont delle AWE 32 e 64 per migliorare la qualità 
Ah, sì: l'installazione minima si mangia via 260 mega e quella massima 
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SONO DISPONIBILI PRESSO | SEGUENTI PUNTI VENDITA: 


VALLE D'AOSTA + AOSTA - VIRTUAL GAME - 0165-43000 [PIEMONTE - TORINO - ALEX COMPUTER - 011-4931113 
COMPUTING NEWS - 011501512 / EQUIPE INFORMATICA - 01-590178 / EVOLUZIONE COMPUTER & GAMES 
4342110 / GIANOTTI PRAT CATERINA - 01}-2480497 / YOU TOO - 01-812906) / LIBRERIA FONTANA - 0 
MASCHIO MENDOLIA IGOR - 04310957 / PENTASYS - 115681304 / PLAY GAME SHOP -01-817 
QUEEN COMPUTER - 011-3185666 / START COMPUTER - 01) -30%8767/ ZELIG 2-01 3854780 / CHIALE- ABBADIA A_TK 


0121-201200 / DIGITAL DREAMS - CAFASSE (10) - 0) GHOST GAME - CAVOUR (TO) - 0121-600073 / BIT 
INFORMATICA - CIRE' (TO) 01-9205455 / ALEX COMPUTER CC. LE GRU - GRUGLIASCO IT) MIRAST 
INREA (TO) - 0125-48988/SIGE SOFT» RIVA PRESSO CHIERI (TO) 011-9468412 / EUREX - RIVAROLO (TO) - 01244536 
LA PALLA » ROLETTO (TO) + 0121:78435 / SAYN - SUSA (TO) + 0122/522909 / X-FILE - VENARÒA (TO) - 011-4242851 
AUESSANDIIA- NEWFONLY VIDEO - 0131-252647! GRANGIA MAURIZIO - SALVATORE MONFERRATO AL-01 


ASTI- COMPUTER 1 - 0 #1-436853/ SUPER SHOP - CANELL (AT - 0 41:324918- BIERLA - CAMELOT - 01 
HOBBVLAND +015-32961 / THE NEXT WORLD -015-21099/FARP ELETTRONICA - ROPPOLO (8 CUNEO 
+NADA EC, - ALBA (CN 0173-284929 / PAYWASTER = ALBA (CN - 0173-361949 / MELLANO - BRA (CN - 172412487 


TARGET INFORMATICA - BRA (CN) 0172-419330 / COMPUTERLAND - SALUZZO (CN 0175-5464 - NOVARA - BIT LAND 
0321.35358/ PIANETA VIDEOGIOCHI - 0321-612251 / RISPARMIONE BORNATE - SUNO INO)- O1b3-451392- VERBANIA 
INTRA - MAGAZZINI MAVA - 0123.365056 / TELEMATICA SISTEM -032}.401545/ VENTURINI LUCIANO & . 
SOFT DREAM - DOMODOSSOLA (VB) 0324:24548%. VERCELI - LETTRONICA - 0161.217268 / MEGALO-MANIA -0161 
251981 / WOODSTOCK  QUARONA CI -0163-4119627 - LOMBARDIA MILANO - G INFORMATICA - 2-498}4 

ASYSTEL 02380641 /BCS2.3454960/ CAD STATION -027131}8/ CECONMUNICATION ENG. - 0233603122 DIAMEDIA 


02-39260565/ FELTRINELLI -02.06464040 / GLOBAL GAME GRG.- 02-4230010/ LOGIN - 2,5811141 
MARCUCCI - 027386051 / MONDOGIOCO - 0:715763 / MI. COMPANY: 02.664} / NEWEL SHOP - 02:13000035 
ORION CLUB ASSOCIAZIONE - 02236156 / PC MANIA « 02:2827497 / PC POINT + 02-2471 58 / PAYMARKET 

76001348 PLAY POINT - 02:2720279 / PHOTO DISCOUNT 02437058 / RICORDIMEDIASTORES -02 6460272 /RIVOLA 
026694160 / STARGAMEPLUTUS + 2.267 10389  STRATELIRI + 02:270715 / SUPERGAMES - 02:295201840 / VIRGIN 
MEGASTORE -02.72003354/ VIRTUALI D24619% / VIRTUAL GAME. VISUAL 0240074826 / VOLO MILANO: 


024039726 / MICRONIX COMPUTER CENTER - CINISELLO BALSAMO (MI) 02-66018116 / RIALTO C.C. LA FONTANA 
CINISELLO BALSAMO (MI  02-66069261 / ARIVIVIS - CORSICO (MI) -02-4408143 / MICRONIX COMPUTER CENTER 
CORSICO (MI «0245100171 /SIMPLY-NET - CUSANO MILANINO (MD -02.6133003 /T SISTEMA - GARBAGNATE M (MI 
02-76084/ COBOX - LINATE (MI + 02/9372268 / CFC COMPUTER - LEGNANO (0  D1}1-441888 / LA SERVIZI 
INFORMATICI - LEGNANO (M0 «0331575511 /ACFO + LODI - 0371-3522 FRUIT SHOP - MELZO WI -02:95739199/ 
BIT BA. MONZA (MI -039:120813/ CD PLANET - NOVATE MILANESE (002-3567295 / M&G - NOVATE MILANESE 1 


02469000008 / HARD ESOFT - ORENO DI VIMERCATE (MI - 039-6853834 / BIT LINE - RHO (Mt - 0293504891 / ATLANTIDE 
SEREGNO. (MI - 0362-238148 / GIOCACOMPUTER - SEREGNO. MI - 362-22259 / EASY SOFTWARE ITALIA - SESTO & 
GIOVANNI (MI) - 2:26226458/ DIACOM - SOLARO (VI) - 020691884 / RIALTO C. COMMLE  VLLASANTA it - 
6184439 / PRONIMA - VIMOORONE (MI 2:2510022 - BERGAMO BG GAMES - 35-244%48 / LIBRERIA LORENZELLI 
035-243426/ MEGABNTE 2- 035402402 /PC CENTER - 035-4241043 /INTORI ENRICO - 05-24862)/KA.RLXO SYSTEM 
LEFFE (80) - 035714204 AB INFORMATICA - URGNANO (BG) 015-8908459 - ORESCIA - DAS CD TIME - 050-1760799 
MASTER INFORMATICA -030-3752147/ SUPERMEDIA 10-49) 0-47529/ SUPERMEDIA 03086555 - TC CENTRO BRESCIA 
030-2421184 SUPERMEDIA CHIARI BS + 030-7002331 / COMPUTER ASSISTANT - DESENZANO DEI GARDA (AS) 030 
9991417 / MEGABYTE DESENZANO DEL GARDA (85 - 030.9911767 / CONMUNICATION SERVICE - LONATO (Sì - 00 
9132761 / PLANET STORE CC LE RONDINFLLE- RONCADELLE (8) - 030-2700590 /GIGABNTE- VRLANUOVA S CLI 8 
0365.3771 COMO - COMPUTER HOUSE CANTU'ICO). 031-720552 - CREMONA - MEGABYTE6 208 - LECCO 
BIT - 0341.352121 / COMPUTER SHOP - 0141-285054 / UMAGALII 0341-350780 / L&S - 0341-3697 / NWT - MS 
206666 MANTONA MEGABYTE 4 + 0176-220729 / COMET LEVATA DI CURTATONE (MN -076-478571 / ALDO CICCONE & 
VIADANA (MN - 0375781111 - PAVIA» ESEVU INFORMATICA - 034233559  TELNET - 0382.529751 l ZONE ITALA 
VOGHERA (PV - 03849879» SONDRIO - COMPUTER HALLEY (34:51 300 / MAGIC SCREEN - 0342.512041 - VARESE 
FLOPPY - 0322-282349 / IPER MONTEBELLO + 0332-112600 / SHB - 0132.211617 BLOB COMPUTER CC. DEL LAGO 
BUGUGGIATE VA) -0332-450400/ MASTER PIX BUSTO ARSIZIO (VA 0331620430 /BITMACE - GALLARATE (VA 

I TARGET - GAZZADA SCHANNO (VA) - 0332-462525 / INFOPOINT » LUN (VA 031211666 /ALL GAMPS 
SARONNO (VA) -02.402599/ BUFFETTI FORNITURE UFFICI - SARONNO (VA - 02:9605221 BLU POINT - TRADATE IVA 
0932.844790 / TECNORIT - VERGIATE IVA) - 0331-064446 / TRIVENETO - VENEZIA « PLAY THE GAME - 41-3204 
RCAPUTO - 041-5236836 / TESTOLINI - 4 CENTRI VENDITA FAGGIAN - CAMPONOGARA IV) - 0414231 
GRUPPO Gs. MARCATO CC. TOM « CASELLE (VE) - 041-5731450 / GUERRA COMPUTER - MARCON (VE - 1.590 
SME. MARGHERA VE)/ GUERRA COMPUTER MESTRE (VE) 41.5341125/HIDEA INFORMATICA C.C. AUCHAN MESTRE 
(VE) -041:970220 / GRUPPO G.F. MARCATO - MESTRE (VE 041-5350850 / RICORDIMEDIASTORES - MESTRE VE) 081 
950791 / SME» PORTOGRUARO (VE) SME - LOC. CALVECCHIA - SAN DONA! DI PIAVE (VE) - PADOVA « 21 TRE - 049 
890556) / AVENGER TRADING - 049.8752689 / COMPUMANIA -0 COMPUTER ACE - 040.8740099 / DATA BIT 
00 GRUPPO GF. MARCATO CC, GIOTTO - 048-3073550 | GRUPPO GF MARCATO - 043640728 / TISER 
ENTERPRISE BOSCO DI RUBANO (PD). 049-3075565 / COMPUTER POINT CITADELLA - CITTADELLA PD: -09:94001 
GRUPPO G.F MARCATO » MONSELICE (PO) - 0429-783622 / OTC COMPUTER - GALUERA VENETA PD) - 069.9470970 
SARLINE NOVENTA PADOVANA (PD) 049-4958127 ROVIGO « CLINICA R. DEL COMPUTER - 0425-410178 / DATA SHOP. 
0425-23209/ CENTRO PRODOTTI TECNICI - BORSEA (RO) - DK25-475062 - TREVISO - BOGART - 0422411030 / C.CON 
TREVISO + 042-53860-411274 / CENTRO CONT. TREVISO - 0422-1274 / TUTTO VIDEO: 0422-402078 / GRUPPO G.: 
MARCATO CASTELFRANCO VENETO (TV 1421-722210 / MASTRO CINQUE - MOGLIANO VENETO (TV) 41:59360 
ARCHIMEDIA - MONTEBELLUNA TV) - 0623-403431 / STARDATE - MONTERFILUNA (TV) - 0423619841 /SME - SUSEGANA 
(TV) / GRUPPO Gif, MARCATO - VILLORBA (TV) 0422420755 / ME. ELETTRONICA - VITTORIO VENETO (TV) - 0438 
555143 VERONA - COMPUGAMES - 045596068 / D.LR, PROGRAMMING & SERV. - 045-8401402 / POWER MEDIA 
PERSONAL - 045-90002099 /FERRARIN - LEGNAGO (VR - 842-20741 / GRUPPO AF- LEGNAGIO (VR) -0442:26702 
BIEFFE COMPUTER - MOZZECANE (VR) - 045340445 BEST GADGETS ELECTRONICS - SMASSINO VERONA (VR - 
8904960 - VICENZA - DOMINIO - 044326362 / GRUPPO GE. MARCATO - 0444-302160 / MULTIMEDIA STORE - 64 
327256 / CRM INFORMATICA - ARZIGNANO (VI - 444-5737717 ERLT. AMBIENTE - COSTABISSARA (VI - 0444-440398 
TAROCCO FRANCO + COSTABISSARA (VI 044557499 / FUTURA COMPUTERS - SCHIO (M- 45.575377 / PROLOGIC 
SCHIO (M)- 045-531904 / MUSIC TARGET - TORRI DI QUARTESOLO (I 6 STEMA SOFT - TORRI DI QUAR 
TESOLO [VI - 0444-218181 - TRENTO » CHBERDROME + 0461-92796 / ELETTROCASA - 0461-933633 / FANTASY - 046 


236515 / MR PEARSON - 0461-827217 /INFOTRE - ARCO (TN) 0464-532122 / MUSIC CENTER - GARDOLO TNI - DG 
9600011 / GIGA SHOP - PERGIVE VALSUGANA (TN) - 046153805 /SELDATI - ROVERETO TNI 0464-230130 - TRIESTE 
CLICMANIA - 0$0-3728766/ TI FORNIRAD - 040773776 / FOTOTECNICA CARDUCCI - 040 .53618 / GAME START - 


634460 / MURRISOFT - 040-369481/ START. 040:632825 / VIDEOLANDGAMES - 040-369993 // GORIZIA - OASI 
MONFALCONE (GO) - 0481-446222 - PORDENONE - CD WORLD - 0434-5045 / COMPUTEK - 4}4-551828 / COMPUTER 
POINT -0834-23006 / LENNA - SPLINBERGO (PN - 0427-2104 SME - TOPPOLA (PN) - UDINE = GAME MASTER - 0432 
510201 / MORERT- 0412.507644 / PS ELETTRONICA + 432-44208 / TERMINAL SYSTEM C.C. IRA - 0412471 6 / ZAMI 
0432-508835 /HIDEA INFORMATICA CC, - PRIULI TAVAGNACCO (UD) 0612-572844 - EMILIA ROMAGNA - SOLOGNA 
BORSARI - 051-379570 - CARTOLERIA STERLINO - 051-6236650 / COMET - 051-4079201 / COMPUTECH - 51-525448 
GETREADIY!-05)-b446994/ MICRONIX COMPUTER CENTER - 0531300] NETWORK 7 051-6493184 /SERDATA -0 

342200 / MASTER SYSTEM C.C. CENTERGROSS - ARGELATO (80) - 051-864737/ COMET - BUDRIO (80) - TE_051-80010 
7 COMET CC. ORTIGNOLA - IMOLA (BO) - TE 0542.628055 / SOFOS - IMOLA (BO) - 0542.2864 - FERRARA - COMET 
(0532.900855 /SOFT GALLERY - 0532.245772 / FORLI- COMPUTER VIDEO CENTER - 054-463858 / MARCO POLO - 054 
781872 NERI 0543-401115 / HANGAR TI - CESENA FO)- 0547545345 /I.}W:. UNIPERSONALE - PEVERSINA DI CESENA 
{FO)- 0547.317778 - MODENA -B.& P.-059.37007 / FERRARI GIOVANNI COMPUTERS - 53.2}5079 / ORSA MAGGIORE 
059-211200 / POINTING SYSTEM - CARPI (MO) - 059-652200 / COMET - MIRANDOLA (MO! - 0535 
MICROINFORMATICA - SASSUOLO (MO) - 053402955 / WORLD GAMES - SASSUOLO (O - 536-88335/ TELOS LBRI 
VIGNOLA IM)-.058:76075 - PARMA-BLUE-052-270337/ CAPPELLINI ANDREA -0524:9518?/FACCINCANI & GANDOLFI 
0521-229420 / WENT INFORMATICA - 0521-772888 / ZANICHELLI GEMMINO - 0521-229682 / VANI - COLLECCHIO (PR 
-0521-900152/ CO-ROM SOFTWARE HOUSE - TRAVERSETOLO (PR 0521-341295 « PIACENZA - ELECTRONIC FUN - 0523 
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7 RAVENNA - CENTRO ALTA FEDELT' 344 / ZUCCHERRILI- 054431295 / CYBER CITE - FAENZA RAI 
0546 -26422/ INFORMATICA CENTER - FAENZA (RA) - 0546-663032 / PC PROFESSIONAL - FAENZA IRA - 0546-2900} 
TUNNEL - FAENZA RA 2) VIRTUAL GAME - LUGO (RA REGGIO EMILIA - BORSANI CC. LA 
MERIDIANA - 051-5255336 - COMET - 522:383217 / COMPUTERLINE - 0522432679 / SORWARE LINE + 0522.432470 
VIDEO HOUSE-0 RIMINI - CAPANNA E BELLAVITA- 531:2205/ COMET - 53-771236 / COMET - RICOONE 
REPUBBLICA SAN MARINO - COMPUITERTIME - 0549.5010 / ELECTRONICS - 0549.900416 / FREE 


SAN MARINO INFORMATICA -05:%:908760/ LIGURIA - ENOVA - A&B COMPUTER WORLD - 10. 
32251 / CHIERCHIA ALESSANDRO - 010-88110 / COMPUTERLANDIA - 010-7411101 / COMPUTER ON LINE - 010 

4695006 / FELTRINELI -010:540810 / ERRE INFORMATICA - 0155-352638 / LEONARDO - D0-5959065 / MULTIMEDIA 

010567718 / MULTIMEDIA TRADE 0) / PLAY POINT - 010-5259138 / RAINBOW COMPUTING - 010 


SISTHEMA -010:314894/TC ELETTRONICA -010-7855 


TREND ITALIA - 19-819068/ VIDEO + 010 


VIDEO PARK - I0-531918/ VIDEO POINT 01050360 / LIBRERIA AGORA'- CHIAVARI (GE) 0185-362409 / OUISISTL 
CHIAVARI (CE)-0185-30121 ELLI PAGLIALUNGA - RAPALLO (GE) 0185-234015 / PROMIX - RAPALLO (CH) 1854 

TONI SERVIZI - RAPALLO (GE) - 0185-273415 - IMPERIA + OFFICE & GAMES - 018247818 / COMPUTER MARKET 

DIANO. MARINA IM 0183-293517 /ALL'INFORMATICA - SANREMO (0) -0184-506500/ MICRODATA SHOP - SANREMO 

Ir] IO - 0184505253 / SATEC, - VENTIMIGLIA (MI) - 0184-31938 - LA SPEZIA - BIN PIETRO E FIGLI - 0187.738392 / CD! 

HARDWARE - 0187.515604 / MR ALED - 0187.510378 / QUASAR DT - 0586-225111 / SOFTMANIA - 0187-777264 


COMPUTERMANIA - CEPARANA SP - 187334573 - SAVONA - BLASTER - 019813140 / DIGITAL LABS - 019-8386400 
MERIDIANA - )9-855601 / CANTARELLI M.CRISTINA - BORGIOVEREZZI (SV -019-618061 / TECNO BYTE > CARRO 
MONTENOTTE (VI -019-500204/ VIRTUAL GAMES - FINALE LIGURE SV)- 019495291 /CELESI ENZA - LOANO (SV) 019 
668241 / TOSCANA - FIRENZE + ASSO ELETTRONICA - 055-717195 / COMPUTER TIME 055.3503122 / CHER PARK - 055 
470084 / CIBERSPACE - 055-236 382 / EDO SISTEMI + 05542345 / GANZAROUI - (GPL - 0525247) / LIBRERIA 
MULTIMEDIALE - 055-4362095 / NEW COMPUTER SERVICE 055-2478341 / SMILE SOFT SAS - 055-2749529 / SMILE SOFT 
SNC TELEINFORMATICA TOSCANA 055714854 / NETWORK ASSISTANCE SERVICE. CALENZANO (FI - 055 

8 / COMPUTER LAB - EMPOLI 0 MULTITC - FIGINE VALDARNO ff) - 055-9155831 / PC SHOP 


FIGLINE VALDARNO (Fl -055-56181 /BRAIN TECHNOLOGY: OSMANNORO. FIORENTINO () -055-313093- AREZZO 
INFO SERVICE MULTIDET - 0575-2639 / PC MEDIA + 0575-370999 / PEGASO SERVICE + 0575-2828} 
PROMMEDIA - 0575.323445 / MULTIMEDIA CENTER - IBBENA [AR - 0575-536307 / HOT IT - MONTEVARCHI (AR). 055. 
9103538 /INFOTECA - MONTEVARCHI (AR) - 055.9199990 / DATA PROGET - SANSEROILCRO (AR) - 0575-742270 - CARRARA: 
COMPUTERLAND - 0585-776735 / REALITY 372 - GROSSETO - COMPUTER SERVICE - 564414109 / CPU 
INFORMATICA - 56420340 - LIVORNO - POWER BIT COMPUTER - 058887431 / PC POINT - CECINA 586611776 


COMPUTER CITY - POMSINO dl) 056531130 - LUCCA - FECTRONIC MANIA - 058.312155/ RENT MUSIC 5 - 0583 
955944 /IL COMPUTER - LIDO DI CAMAIORE [LU) 0584-513200 CENTO MULTIMEDIA - PORCARI LU) - 0583.933321 
peess siasi ITIAB- VAREGGIO AL 75 RSA ELECTRONIC DREAMS - PONTEDERA 963 / DIMENSIONE PC 
I tree SAN MINATO PI 0571.401387 -PISTOMA - NUONA EGON - 0573.9509 / PRINTED- 0573.977313 / SOFTWARE POINT 
49.900 19.900 LOC. QUARRATA (PT) 0573-545199 / INTERNET SERVICE - MASSA E COZZIE (PT) - 0572911678 / LUI PIRACCINI 
INTECATINI TERME (PT 1257/ GIOCOMANI PESCA (PT) 0572-490050 - PRATO - COMPUTER CO. - 0574 
38 /COINOP- 0574-591675 / DREANSPOINT0 INTO SOFT7-0574-2721/ RED POINT 057421873 
TLIECNOSISTEMI TOSCANA -0574:575%65 SIENA - DITTA RENATO BROGI «0577-200956 / TOPO GAMES 0575-236699 
UMBRIA - ERUGIA  COSITALIA- ITS LOGIC 075.5723260 /IDEASTAGE -0750140/ MIGLIORATI 0755735309 
FAB COMPUTER - BASTIA UMBRA IC) - 075003070 / WARE- CITTA DI CASTELLO RG) -075-8552139/ AB INFORMATICA 
BRIO PG) 4075.921255. TERNI - UK GENERATION - 0744405533 / WIZARD - 746:102439 / CUINI CHIARA « ORVIETO 
RI 0763.34117 LAZIO - ROMA «ASSO -06-4501517/ AMIOLIBRI- 04452275 / BELLO GAMES 064241588/ CAMPA 
ADOLFO - 06-2150267/ CHERUBINI 0643697} / DA D - 038737191 / FR COMPUTER - 6-3600104 / FELTRINELLI 
FULL SERVICE 0671584507 GENYIEC- 065890510 GIOCOFOLLIA - 064746415 /G. T. TECNOLOGY 
024102057 / LA CRIOCCIA - 065579983 / M. ELECTRONIC + 05195751 / METROIMPORT - 06-19749489 
METROIMPORT NEW -0.9367255 / NOVA GAME - 06-3974}517/ DIS + 07016436 / ECC. COMPUTER HOUSE - 06 
7A /PULSAR (77206828 / REDWOOO - 08812132 /RICORDINEDIASTORE + 0:312370/RICORDIMEDIASTORES 
RICORDIMEDIASTORES - 01735189 / SIEX - 064719628 / ACILIA COMPUTER - ACHIA (RM - 06 
52340732/TOP- ALBANO LAZIALE (RM -0b:912407/GEDY -ANZIO (RM - 06:9060201 / FUTURA TECNOLOGIE. BAGNI 


PLA) 


NESS 


DI TIVOLI RM 0774-134412 / TIESSESERVICE - NETTUNO RM) - 6-9103433/ MM SOFTWARE - OSTIA (RM 06637008 
IROSINONE - COLAFRANCESCO LUIGI - 0775-290387 / MICROTECH - CASSINO (PR. 077626110, TIEFFE INFORMATICA 
PONTECORVO (PR 0776761539 / MONDOVISION COMPUTER - SORA PR) 0776-824372 - LATINA - GRIS COMPUTER 


APRILIA 1) - 6.9275212 / GLOBE - FONDI A) 0771-511632 / ARCHIMIDIA » FORMIA (LT - 07 
COMPUTER GRAPHIC SYSTEM .074%671002 + MARCHE « ASCOLI PICENO - COMPUTER POINT 07334879 / HARDWARE 
SERVICE  SBENEDETTO DEL TRONTO AP) - 0735.594148 » MACERATA « VIDEO CIAK -0733:35251 / COMPUTECH » 
CIVITANOVA MARCHE MC 1992 PESARO - CENTRO COMPUTER - 0721-404210 THE MIRTUAL - FOSSOMBRON 

(PS) - 0721-740434 - ABRUZZO - CHIETI - LP. COMPUTER - LANCIANO (CH) - 0872:713895 = PESCARA - COMPUTER 
MARKET - 0854216007 / INFOLAND - 085-692924  TERAMO - TECNO MEDIA - TERAMO - 061-244095 » MOLISE 
CAMPOBASSO,» COMPUTER SHOP - TERMOLI 2548 - CAMPANIA - NAPOLI - AUREO MEDIA « 01:2199510 
CARLA CALVI - 086431625 / LDC, + 081.5799151 /IDC INFO DATA COMMUNI - 081-2394925 / LA CAMERA OSCURA 
061.5795889 / PEGASO - 081-242201 / SOFTLAND - 081-5517000 / TOP MEDIA SERVICE » 001.5535208 / UMBERTO 
MIGLIARDINI 8552023) / VRTUALITY- 08} -281110/ SYSTEM OFFICE» ARZANO (NA) 081-7317921 / CAPRI GRAPHIC 
CAPRI INA) - Ol .8175212 / PEGASUS INFORMATICA - MARANO DI NAPOLI (NA) - 081-7423623 / MICROSISTEMI 
INFORMATICA - PIANO DI SORRENTO (NA) 081-0083968 INFORMATICA ESSE PORTICI NA) -0-7766465/ DATA OFFICE 
S SEBASTIANO AL VESUVIO (NA) - 081-5743260 / DAFNE SISTEMI - TORRE ANNUNZIATA (NA) + 081-5363304 / 
COMPUTERLANDIA - VICO EQUENSE INA) -081:8015254 - AVELINO - GIOCATTOLI LANZETTA - 025781759 / MULTIMEDIA 
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uando ho visto le prime 
foto di Commandos, mi sono detto: 
“Uhm, però, interessante ‘sto 
titolo, quasi quasi me lo prenoto” 
(perché dovete sapere che în 
ufficio funziona come al 
supermercato: si stacca il numero 
e si aspetta il proprio turno. 
ehehehe...), senza sapere 
effettivamente che cosa mi avrebbe 
aspettato... Abituato poi ai bidoni 
storici che mi sono preso in questi 
anni, ho pensato che tanto uno in 
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più e uno in meno non avrebbe 
fatto differenza 


E invece, Commandos si è rivelato 
un titolo al di sopra di ogni mia 
rosea aspettativa. Ma di questo ne 
parlerò più avanti, prima mi 
sembra più corretto seguire una 
normale articolazione di 
recensione. 


WAR HAS NEVER BEEN SO 
MUCH FUN... 

cantavano Jon Hare e la sua 
sgamuppata compagnia dei vecchi 


e gloriosi Sensible Software nel loro 


La cura del 
particolare in 
Commandos è 
quanto di più 
strabiliante mi sia 
capitato di 
vedere. Notare gli 
spruzzi di acqua 
della fontana nel 
centro cittadino. 


Il Berretto Verde 
non ha compiuto 
un'azione proprio 


impeccabile e si sta 


prendendo una 
sventagliata di 
piombo nella 
schiena mentre 
cerca di scappare. 
Ma oramai il camy 
è allertato e tra 
poco pullulerà di 


C'è chi canta “disonora lo 
Stato e brucia la Bandieral”. 
Gi sono uomini che per la 
handiera morirebhero. Gi sono 
uomini che per la propria 
Nazione darehbero la vita. Ci 
sono uomini che non hanno 
niente da perdere... 


primo bellissimo Cannon Fodder, 
oramai in declino come accadde 
all'Impero Romano. 
Effettivamente in Commandos c'è 
poco da divertirsi, nel senso che 
non si avrà a che fare con una 
guerra fittizia, ma ci ritroveremo 


Tra i tanti elementi grafici, non 
posso fare altro che sottolineare 
la perizia con la quale sono 
realizzati i mezzi di trasporto, 
compreso questo treno. 


catapultati nel bel mezzo del 
Secondo Conflitto Mondiale. 

I valorosi sul campo di battaglia 
sono soldati americani, soldati 


pronti ad affrontare il Terzo Reich 
nel momento del suo massimo 


Il sistema di telecamere multiple è quanto di più geniale mi sia mai 
capitato di vedere. Tenere sotto controllo sei finestre differenti è difficile, 
ma permette di avere pienamente il controllo di ogni angolo della mappa. 
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splendore e potenza. Dei folli, 
potrebbero pensare alcuni, degli 
eroi per molti altri, Non so se 
questo genere di soldati siano mai 
esistiti in realtà, ma quello che è 
certo è che uomini coraggiosi e 
carismatici come loro hanno messo 
a ferro e fuoco l'Impero di Hitler, 
che si è poi auto distrutto a causa 
di scelte e situazioni a dir poco 
allucinanti. Ma lungi da me entrare 
nel merito degli eventi, passo al 
gioco vero e proprio così non se ne 
parla più. 


UNA MISSIONE PIU' CHE 
IMPOSSIBILE 

Strutturare le recensioni a box ha il 
suo fascino e devo ringraziare chi le 
ha scoperte (0 riscoperte che dir sì 
voglia...). Permettono infatti, di 
sviscerare ogni titolo nella sua 
interezza, senza saltare di palo in 
frasca oppure campando frasi del 
tipo “ma passiamo ora eccetera 


E il tipo nella parte alta dello 
schermo chi è, il Barone Rosso? 
E poi non c'è nel box 
dell'unità... Mao hai barato... E 
invece no, il Pilota è tenuto 
prigioniero nel campo 
sottostante e bisognerà liberarlo 
se si vuole spiccare il volo con 
questo bell'aereo (mi sembra un 
B-52, come me ne berrei uno 
adesso... ). 


eccetera... 
Commandos è uno strategico in 
tempo reale, ma si discosta dai 
capostipiti di questo genere per 
molte cose - e mi sto ovviamente 
riferendo a Red Alert e compagnia 
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La spiasi è camutfata 
da Generale nazista e 
sta tenendo sull'attenti 
il povero soldato. Ci 
potrebbe passare intere 
giornate, proprio come 
fanno nelle caserme 
italiane... 


Il Berretto Verde sta 
occultando il cadavere 
di un nazi, per 
impedire che i suoi 
compagni diano 
l'allarme. 


bella. In Commandos, in effetti, 
non si costruiscono unità, non si 
cercano risorse, non si innalzano 
edifici. AI massimo si possono 
distruggere... Per ogni missione 
infatti, avrete un numero contato di 
uomini che, effettivamente, non si 
possono considerare soldati 
qualsiasi: si tratta dei migliori 
elementi dei corpi di elite 
dell'esercito alleato. Avrete a vostra 
disposizione, a seconda della 
missione, un numero di elementi 
che varia da tre a otto e ognuno è 


dotato delle proprie abilità, nonché 
della propria barra di energia, 
terminata la quale morirà. Per un 
dettaglio più preciso vi rimando al 
box che trovate in queste pagine. 
Insomma, niente assalti con 
quattrocento truppe, ma una 
centellinata dose di eroismo mista 
a un sacco di tattica e strategia per 
trarre i massimi benefici dai vostri 
uomini 

Le missioni in totale sono venti e, 
se credete che siano poche per un 
gioco di questo genere, continuate 
a leggere, vi farò cambiare idea, 
All'inizio di ogni missione, una 
voce, con l'ausilio di alcune 
immagini storiche (molto belle tra 
le altre cose), vi aiuterà nella 
ricostruzione del periodo e dello 
stato delle cose con date reali 
Dopodiché vi verrà assegnato 
l'obiettivo della missione e la voce 
di un superiore vi illustrerà come sì 
dovranno muovere i vostri uomini 
sul campo di battaglia. Terminata 
anche questa sezione, avrete 
finalmente modo di entrare nel vivo 
dell'azione, azione che all'inizio 
sembra solamente una missione 
suicida... Ah, perché una missione 
possa essere portata a termine con 
successo, dovrete fare molta 
attenzione a un piccolissimo 
particolare: tutti i vostri soldati 
devono essere portati fuori 
dall'inferno nazista sani e salvi 
Difficile? SÌ, difficilissimo... 


SANGUE SULLE MIE FERITE 
Cominciate a capire la difficoltà di 
Commandos? Bravi, bene, perché 
comunque sono solo all'inizio! 


ll Cecchino sta provando a tenere sotto tiro questa guardia, ma finché il 
mirino è rosso vuol dire che non esiste la linea di tiro. 


Come promesso, ecco un box 
descrittivo sui sei soldati con i quali 
avrete a che fare durante il gioco, 
con la spiegazione di tutte le azioni 
disponibili. Vediamole. 


BERRETTO 
VERDE 

Il Berretto 
Verde torna 
molto utile per 
azioni di 
guerriglia 
spicciola, per 
tendere tranelli 
e per tutte 
quelle cose che nessuno in genere 
ha voglia di fare. 

Ha solo due armi a disposizione 
(coltello e pistola), ma se usate 
nella maniera giusta possono essere 
letali, Inoltre il Berretto Verde è in 
grado di scalare muri e utilizzare 
una radio per trarre in inganno i 
nemici, ma la cosa sicuramente più 
divertente è il mimetismo. Nelle 
zone consentite (nella neve e nella 
sabbia), il soldato può nascondersi 
e rimanere invisibile ai nazisti 
finché non deciderà di saltare 

fuori... Molte volte è bello sbucare 
dalla neve e sgozzare alle spalle 
una guardia senza che questa 
nemmeno se ne accorga. 

Last But Not Least, il Berretto 
Verde può sollevare i cadaveri e 
spostare bidoni esplosivi 


MARINE 

Il Marine ha in 
dotazione tre 
armi: la pistola, 
il coltello e 
l'arpione. Il 
massimo per 
riuscire a 
compiere 
omicidi efferati 
senza fare 
troppo rumore. Inoltre, ha l'abilità 
di guidare qualsiasi mezzo 
galleggiante, compreso un 
gommone gonfiabile che si porta 
nello zainetto. Inoltre, essendo un 
Marine, è dotato di bombole per 
immergersi e in questa posizione è 
invisibile a qualsiasi guardia o 
motovedetta. 


CECCHINO 
Il cecchino è un 
vero infame: 
appostatelo al 
riparo e fate 
fuoco con il suo 
fucile di 
precisione. 
Peccato che 
abbia i colpi 
contati e quindi ogni botto deve 
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Tanto per cominciare, l’area di 
gioco è rappresentata con una 
visuale a metà tra l'isometrico e la 
canonica a “volo d'uccello”, l'ideale 
per avere una buona resa 
tridimensionale ma anche per 
tenere sempre sotto controllo la 
situazione. A onor del vero va 
anche detto che grazie alle 
zoomate effettuabili in qualsiasi 
momento, è possibile osservare una 


essere sparato con cognizione di 


causa. L'altra arma in suo possesso 
è la canonica pistoletta, ma si porta 


appresso anche un simpatico First 
Aid Kit (solo sei dosi...) che gli 
permette di curare lui 0 i suoi 
compagni ripristinando il livello 
energetico. 


SPIA 

La Spia è 
un'unità 
abbastanza 
fragile, anche 
perché è dotata 
solo della 
normale pistola 
d'ordinanza. La 
vera forza della 
Spia però, è 
quella di 
camuffarsi da nazista e costringere 
gli altri soldati a mettersi 
sull’attenti. Questo è un elemento 
fondamentale per creare diversivi e 
per permettere agli altri membri 
della equipe d'assalto di “lavorare”. 


PILOTA 

Se tutti gli autisti 
fossero come lui, 
il mondo sarebbe 
pieno di 
passeggeri 
sforacchiati. 
Infatti, oltre alla 
canonica 
Magnum, il Pilota 
può utilizzare la 
mitraglietta, che il più delle volte 
viene recuperata dallo scenario. 
Come un buon autista che si 
rispetti, il Driver è in grado di 
guidare qualsiasi mezzo a quattro 
ruote: e se viene in possesso di un 
carro armato o di un camion c'è da 
divertirsi. 


GENIERE 

Il Geniere è 
l'equivalente da 
guerra dell 
bracconiere. 
Mette in giro 
trappole che 
uccidono 
chiunque ci 
cammini sopra e 
poi però deve 
prendersi la briga 
di raccoglierla 
nuovamente. ll Geniere è 
comunque l'uomo che apre le 
strade, taglia le reti di protezione 
dei campi, mette le bombe e 
semina panico tra le file nemiche 
con delle granate. Insomma, 
Geniere è quello che, în gergo 
calcistico, verrebbe chiamato 
“rifinitore”. 


larga fetta di mappa e proteggersi 
da eventuali sentinelle di ronda. 
Dicevo che le missioni sono “solo” 
venti, ma ora vi spiegherò perché 
Commandos è uno di quei giochi 
che unisce anche una longevità da 
record a caratteristiche già 
invidiabili 

Ogni missione va affrontata con 
molta calma, nel senso che il 
tempo non gioca un ruolo 
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Pross Escnpo to skip 


Un'immagine tratta del briefing iniziale: qui vi viene 
descritto il momento storico e vi viene accennata la 


missione. 


ll Marine si sta appropinquando alla diga, l'obiettivo 
di questa missione. Una volta distrutto il bunker di 
guardia, toccherà al Geniere conculdere l'opera 
piazzando delle cariche esplosive alla base del muro 
di cemento. 


COMMENTO NIKA: 
ran bel titolo questo Commandos! Da appassionato di 
strategici di ogni genere (da quelli in tempo reale ai 

turn-based, poco importa...) sono sempre felice quando mi 

capita tra le mani un titolo che riesce in qualche modo ad 

apportare delle modifiche significative al classico tema delle 

“missioni spacca-su-tus-cos", come appunto fa in maniera 

eccellente questo gioiellino targato Pyro Studios. Ragazzi, 

questo gioco è strategia allo stato brado! Non esiste un solo 
momento, una sola missione in cui non sia necessario 
contemplare tutte le opzioni a nostra disposizione... Come 
se fosse facile scegliere tra un attacco di soppiatto del 
cecchino o una rappresaglia armata con il marine, senza 
contare l'utilizzo della spia, del pilota e... Il risultato? Uno 
strategico in tempo reale che non ha precedenti, tattico 

come una partita a scacchi ma a tratti frenetico come il 

migliore dei Red Alert. Insomma, se proprio volessimo 

ravanare nel torbido alla ricerca di un difetto, troveremo 
solamente che Commandos è un titolo dannatamente 

difficile, specialmente perché bisogna sempre portare a 

casa tutte le unità sane e salve: una cosa mica tanto facile, 

credete a me... 

Bella lì, Eidos! 


fondamentale ma serve solamente 
a ricevere un punteggio migliore. 
Insomma, Commandos è un gioco 


viene indicato all'inizio...). Le 
mappe pullulano di ronde naziste e 
dovrete sfruttare le abilità di ogni 


ragionato, tutte le azioni vanno 
ponderate, ciascun soldato va 
mosso con cautela. Ogni missione è 
composta da diversi obiettivi, che 
devono essere raggiunti più o meno 
sequenzialmente (tanto sono messi 
in modo tale da obbligarvi a fare 
per filo e per segno quello che vi 


uomo per sbarazzarvene nella 
maniera più silenziosa possibile. Se 
fate troppo baccano infatti, il 
campo si allerterà e, nella 
stragrande maggioranza dei casi, 
usciranno delle squadre speciali da 
degli edifici indicati con la bandiera 
del Reich. 
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“Comandante, lo sappiamo che 
questa è una missione difficile, 
ma deve far saltare per aria 
l'incrociatore nazista ancorato 
nella città di Trondheim...". Ma 
voi siete matti... 


Inoltre, lo stato di allarme viene 
dato quando viene ritrovato un 
cadavere oppure rilevato un rombo 
dei colpi di pistola nell'aria. Le 
prime missioni sono ambientata 
nell'Europa del Nord e pertanto gli 
scenari ricreano la tundra 
scandinava con tanto di mare, 
fiumi e cascate. Camminare sulla 
neve implica lasciare delle tracce: i 
soldati avversari, se dovessero 
vederle, accorrerebbero a verificare 
cosa diavolo è successo e, se da un 
lato questo è un rischio per la 
missione, dall'altro può fungere 
come un tranello per tendere 
imboscate a truppe più o meno 
numerose. Più avanti si arriverà 
addirittura in Africa 0 in azioni di 
guerriglia spicciola per le strade di 


automaticamente bloccato 
dall'intimidazione di fuoco: un 
movimento qualsiasi farà scattare il 
fuoco nemico - perdita dell'unità e 


‘OMMENTO DUSPA R 


free è un gioco intelligente. Riesce a essere intrigante, n 
coinvolgente e divertente al tempo stesso, senza per questo dover 
essere frenetico, pieno di botti ed esplosioni. Per carità tutti gli aspetti 

della guerra (forse sarebbe meglio dire della guerriglia) ci sono, ma così 

sapientemente miscelati con la strategia pura, con la pianificazione e 

con l'attenta decisone di ogni mossa che mai come in questo caso 

l'appellativo di arcade strategico è stato così azzeccato. Le fasi di 

esplorazione e di pianificazione di ogni singola missione sono cariche di 

tensione e l'adrenalina del momento in cui si entra in azione è altissima. 

Le unità disponibili sono sempre in numero limitato, appena sufficiente 

a portare a termine la missione e il successo arride solamente se si 

riesce a coordinare i propri uomini alla perfezione. Graficamente è 

splendido, stilisticamente un capolavoro. Erano mesi che non mi i 
appassionavo a un gioco in questa maniera viscerale 


Una delle missioni nel cuore 
dell'Africa: le cose si fanno 
veramente difficoltose (senti 
che rima) e raggiungere questo 
centro di comunicazione non 
sarà certo facile. 


nemiche si insospettiscono di fronte 
a un morto, indi per cui è 
necessario raccogliere il cadavere e 
farlo sparire al riparo da ronde e 
affini, come del resto indicato alla 
pagina 14 del Manuale del Piccolo 
Terrorista 


IL RIPOSO DEL GUERRIERO 
Eccoci alla parte finale di questa 
recensione che sono stato pure 
costretto a rimaneggiare a causa 
del sempre più imprevedibile 
“overload” che Max comunica 
sempre quando hai fatto metà del 
lavoro (non è questo il mio caso, 
però avendo avuto un paio di 
pagine in più ci sarebbe scappata 
la strisciata di una mappa) 

Prima di abbandonarvi ai vari 
commenti, segnalo due cose. La 
prima è che Commandos uscirà 
interamente localizzato nella nostra 
lingua natia. 

La seconda è che se non siete 
ancora uscita a comprarlo vi state 
perdendo una delle cose più 
esaltanti di tutti i tempi. 

E con questo ho davvero 


quando fate fuori qualcuno (non 
importa se lo impallinate oppure gli 
tagliate la gola...), il cadavere 

rimarrà per terra come è giusto che 


concluso. 


Liegi. sia. Purtroppo però, le sentinelle 
Tutte le unità hanno un raggio 
visivo che è possibile visualizzare 
premendo l'apposita icona e 
selezionando quella interessata. Il 
raggio visivo si presenta come una 
specie di cono di colore verde che a 
sua volta è diviso in due zon 
chiaro e scuro. Quando un vostro 
soldato entra nel raggio visivo di un 
qualsiasi nemico, viene 


missione compromessa. 
Una cosuccia che mi ha fatto 
letteralmente impazzire è 
l'occultamento del cadavere: 


queste pagine 


Chiaramente sono in dovere 
anche di spiegare perché 
reputo Commandos un 
a partire dalla‘ giocone, ma se avete letto fino 
grafica fino ad a qui, credo che abbiate capito 
arrivare alla da soli le potenzialità di questo 
programmazione, dalla costru- titolo. E poi Commandos ha il 
zione delle missioni all'atmosfera pregio abbastanza 
che si viene a creare. Ho fondamentale di avere ridato 
rimuginato a lungo sull'effettiva linfa a una categoria, quella 
Validità del prodotto e alla fine, | degli strategici in tempo reale 
di comune accordo con lo che oramai stavano stagnando 
Shogun, abbiamo stabilito che da diverso tempo. In più, i 
effettivamente Commandos misconosciuti Pyro Studios 
merita di ricevere tutti i meriti -—hanno programmato un 
conquistati sul campo di prodotto senza pecche, una 
battaglia (e mai come in questo perla che gira anche su 
caso termine è stato computer oramai definiti falliti 
appropriato). A confutare la mia da parecchio tempo e tutto 
tesi, per fortuna (prima che senza nemmeno nascondersi 
qualcuno se ne salti fuori o le “nebbioline”. della 
dicendo che sono il solito 3Dfx. Assolu lappiante, 
esaltato di tuo), ho avuto intrigante e appagante. 
anche la piena approvazione del Sarebbe un delitto non averne 
Nikazzi e del Duspa dei qual una copia 
dovreste leggere le impressioni in 


lommandos è 
un capola: 
voro, sotto tutti 
i punti di vista, 


La guardia è girata dall'altra 
parte, come testimonia il suo 
raggio visivo. Uno scherzo per 
il Berretto Verde tagliargli la 
giugulare dalle spal 


Prese 
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Per giocare a Commandos non ci vogliono Pentium Il e 


acceleratori grafici di seconda generazione, bensì bastano un 
“misero” P133 (sul quale Commandos gira in maniera 
pressoché perfetta...), con almeno 16 di MB di RAM e non c'è 
nemmeno bisogno di una 3Dfx. Cosa significa tutto questo? CI 
quando qualcuno sa programmare, non ce nessun tipo di 
problema anche su computer che sono stati dati morti secoli fa, 
ancora prima che venissero sfruttati appieno. 


Le Novità Hardware 
e Software, la guida alla navigazione 
in Internet, 
le recensioni 


dei CD-ROM M u I t imediali 


e dei videogiochi 


i Migliori 
Programmi 
Shareware \ 
per Windows 95 


ll massimo della COMPETIZIONE 
oggi ad un prezzo ancor più COMPETITIVO! 


Ubi Soft ban 
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POSSE SERIO RIETI TE O ON NIE EN, 


Consigliato volante 


REQUISITI DI SISTEMA 

MINIMI: 

* Pentium 90 Mhz 

® 16 MB di Ram 

® Scheda audio 16 bit 

* SoundBlaster 

® Scheda grafica SVGA 
da 1 MB 

® CD ROM 2x 


Sviluppato in collaborazione con Prost Grand Prix Team e Peugeot Sport per simulare al massimo le reali caratteristiche 

delle vetture. 703 Grand Fx 0 permette ai giocatori più smaliziati, ma anche agli inesperti, di provare il brivido delle corse 
in Formula 1, offrendo un coinvolgimento totale grazie anche alla dettagliatissima sezione manageriale che ti permetterà 

di modificare anche il più piccolo particolare delle monoposto. 


® Supervisione tecnica di Alain Prost e del suo team, tra cui Trulli e Panis, per rendere la simulazione realistica nei minimi dettagli. 

® Innovativa gestione delle condizioni climatiche che potranno variare durante la gara. 

® Grafica iper realistica, 9 spettacolari angolazioni della telecamera, con inclusa la possibilità di creare una visuale personalizzata. 
* Possibilità di vedere il replay della corsa e delle proprie prestazioni dall'interno o dall'esterno dell’abitacolo. 

® Giocabile con semplice Windows® 95 o con scheda acceleratrice 3D. 

® Modalità multiplayer fino a quattro giocatori in rete contemporaneamente via “internet”. 


® Tutto quello che si può chiedere ad un gioco di Formula 1 ad un prezzo straordinario. > 
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REVI 


aura del buio, ho la 
sensazione costante che ci sia 
qualcuno dietro di me, ho la fobia 
che qualcuno mi sia vicino. 
Citazione da una canzone di 
qualche annetto fa, ma nemmeno 
tanti: siccome i quiz musicali 
mancavano da troppi anni da 
queste pagine, ho deciso di 
riproporvene uno a bruciapelo. 
Non che questo c'entri molto, via, 
ma è collegato alla domanda 
posta all'inizio. Avete paura del 
buio? Non vi siete mai chiesti se 
questo è un fenomeno naturale 
oppure ci sono davvero delle 
entità più grandi di noi che hanno 
deciso di spartirsi il giorno e la 
notte? Chiedetevi, se questo 
ultimo pensiero fosse plausibile, 
chi sarebbe il padrone del buio? 


lo sono arrivato fino a questo 
punto, poi mi sono talmente 
spaventato che ho lasciato 
perdere, ma mio malgrado sono 
dovuto tornare sull'argomento 
comunque, visto che il tema 
principale di quello che è forse 
uno dei titoli più attesi della 
storia, è proprio l'oscurità che 
viene generata da un eclissi 
solare. 

Ma andiamo con ordine e 
permettetevi di introdurvi, almeno 
brevemente Heart Of Darkness. 
Se non siete lettori abituali di 
TGM, potreste anche avere perso 


Per sbarazzarsi delle ombre, 
bisogna usare il potere preso 
dalla pietra verde sopra la sua 
testa... E potrebbe anche essere 
la salvezza degli Amigos, se solo 
si riuscisse a farla emergere 
dall'acqua... 


E W 


INFOGRAMES/AMAZING STUDIOS per PC 


lo scorso numero, numero 
all'interno del quale è apparso un 
articolo redatto dal sacro pugno 
del sottoscritto, in cui si 
presentava in pompa magna 
l'avvento di Heart Of Darkness a 
cinque anni dall'inizio del suo 
concepimento e a quattro dal 
primo annuncio ufficiale. 
Dietro il progetto Heart Of 
Darkness ha sempre lavorato più 
che alacremente un ex-fondatore 
della storica Delphine Studios, 
etichetta francese che deliziò il 
mondo con Another World, Cruise 
For A Corpse e Flashback: Eric 
Chahi. E la nascita di Heart Of 
Darkness è idealmente il 
completamento di una trilogia 
leale", visto che comunque 
nessuno dei tre titoli è collegato in 
qualche maniera tra loro: unico 
elemento in comune? Che tutta la 
vicenda è ambientata su un 
pianeta alieno, lontano da casa e 
popolato da creature in parte 
‘amichevoli e in parte no. 


GIOVENTU' BRUCIATA 

Andy è un ragazzino intelligente, 
ma non ha la benché minima 
voglia di studiare. Per lui le 
giornate sono fatte di fancazzismo 
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Avete paura del buio? 


assoluto: pomeriggi passati a 
bighellonare con Whisky (il suo 
cane), oppure rinchiuso nella sua 
casa sull'albero a costruire 
qualche strano macchinario. 
Questo è Andy. 

Ma un giorno, la vita tutta rosa e 
fiori di Andy è destinata a 
terminare: mentre è sdraiato in un 
prato con il suo inseparabile 
Whisky, un'eclissi solare oscura il 
pianeta, ma è una eclissi 
particolare, non una come le 

altre. Un attimo e il buio. Il soffio 
delle tenebre sembra far morire 
anche la vegetazione circostante 

è una presenza quasi palpabile, 
come mille dita che ti toccano 


Gli scenari sono davvero 
mozzafiato e sembrano 
disegnati, va vi posso garantire 
che rendono alla grande... 


Le ombre sono davvero 
animate bene: guardate quella 
avvinghiata ad Andy, 
spettacolo! 


Gli scenari sono davvero 
mozzafiato e sembrano 
disegnati, va vi posso garantire 
che rendono alla grande... 


REVI 


Andy sta per lasciarci le penne? 
Chi può dirlo... 


Ma Andy ci mette un attimo a 
realizzare che ha perso Whisky, 
risucchiato dall'eclissi e perduto 
chissà dove, 

Andy è stato privato del suo più 
grande amico e urge rimediare... 


BANDERUOLA QUATTRO VENTI, 
FERRI DA STIRO A CARBONELLA 
Nelle casette sugli alberi, 
generalmente vengono nascoste le 


Il villaggio degl 
personaggi più divertenti mai 
apparsi in un videogioco. 


li Amigos, forse i 


peggiori nefandezze come riviste 
porno e altre cosucce del genere. 
Andy invece usa la sua abitazione 
per conservare le sue invenzioni: 
un'astronave, un computer con il 
sistema operativo inventato da lui, 
un fucile laser. Come Andy riesca 
a raggiungere il mondo parallelo 
nel quale è stato risucchiato è 
ancora un mistero (abbastanza 
incongruente questa parte di 
filmato introduttivo), nel senso 
che una volta uscito da un banco 
di nuvole si ritrova in un luogo 
che è tutto fuorché la terra 


EW 


Dopo qualche peripezia, Andy 
atterra sulla superficie e qui 
comincia il gioco vero e proprio. A 
qualcuno, dopo avere visto la 
splendida introduzione, potrebbe 
venire un infarto: Heart Of 
Darkness è un platform 
bidimensionale! Sì avete capito 
zoticoni consumatori di tecnologia 
spicciola, perciò per una volta non 
lustrate il vostro Pentium Il 300, 
ma continuate a leggere 

Come già detto, Heart Of 
Darkness è stato sviluppato 
esclusivamente via software, nel 
senso che non sono necessari 


acceleratori grafici di nessun tipo: 
i risultati sono comunque 
eccellenti. Le animazioni sono 
eccezionali, i fondali sono quanto 
di più bello mi sia mai capitato di 
vedere (il villaggio degli Amigo 
che viene distrutto in background 
mentre voi cercate di sbarazzarvi 
delle creature delle tenebre è 
qualche cosa di splendido...) 
Certo la risoluzione e il numero di 
colori non fanno di certo 
impressione (640x480 a 256...), 
ma è la meticolosità con la quale 
è stato confezionato il tutto che 
lascia senza parole di sorta: i 
filmati sono davvero bellissimi e 
aiutano il giocatore a calarsi al 
100% nell'atmosfera di gioco. Per 
non parlare delle musiche: la 


Le creature delle tenebre non 
sono altro che degli Amigos 
mutati: sparano delle fireball 
dolorosissime come può 
testimoniare Andy. 


Per riuscire a superare ostacoli 
come questo, Andy dovrà 
ricorrere alle acrobazie più 
strampalate. 


colonna sonora composta da 
Bruce Broughton con l'aiuto della 
Orchestra Filarmonica di Londra è 
da ascoltare con un buon 
impianto. Assolutamente 
stupefacente. 

Tornando alla grafica, gli Amazing 
Studios hanno realizzato quanto 
di più eclatante sì sia mai visto 
dall'avvento della 3Dfx in un 
gioco che non la utilizza (questo 
anche a testimoniare che se uno 
sa programmare, i giochi li fa 


andare anche su un 486, ma non 
voglio fare polemiche sterili...): 
effetti speciali ovunque, esplosioni 
che sembrano vere, effetto del 
calore in primo piano nei quadri 
della lava, ottima resa dell’acqua e 
potrei continuare a citare tutti i 
tocchi di classe riscontrati durante 
le ore appassionate trascorse 
davanti al monitor. 

Il gioco in se stesso è abbastanza 
semplice da capire e il sistema di 
controllo è molto funzionale: con i 


Uno spassoso intermezzo tra il servitore del Maestro delle Tenebre 
e Whisky. 


HEART OF DARKNESS 


COMMENTO NIKAZZI 


0s'altro potrei aggiungere a quanto detto dal buon 

Maoranza su Heart Of Darkness? Se devo essere 
sincero dopo aver atteso l'uscita di questo gioco per 
molti mesi (beh, si... me ne ero dimenticato, va bene? 
Nessuno è perfetto, io tantomeno!), appena ho avuto 
l'occasione di giocarlo non me lo son fatto ripetere due 
volte e mi ci sono lanciato a pesce, con buona pace 
del suddetto Mao che nulla ha potuto contro la mia 
razzia. Il problema è che devo essermi fatto prendere 
la mano un po' troppo perché ho terminato HoD in un 
paio di nottate di gioco “estremo”! Con questo non 
voglio togliere nulla alla stratosferica qualità con la 
quale è stato confezionato questo gioiellino, che 
tralaltro ripropone un genere del quale sentivo un po' 
la mancanza, ma dovete credermi se vi dico che la 
delusione per “essere arrivato in fondo” în così poco 
tempo ha quasi cancellato completamente quelle 
meravigliose ore di divertimento senza limiti passate 
davanti al monitor a stupirmi per ogni cosa passasse, 
fosse un filmato o una nuova schermata da affrontare 
Un peccato davvero, anche perché se per vedere la 
prossima produzione made in Chahi dovremo aspettare 
altri cinque anni... Buuuhaaaa! (urlo del bambino 
Nikazzi che piange perché ha rotto il giocattolo). 


monte, con dei ragni al seguito. 
Chi sì ferma è perduto.. 


quattro tasti a disposizione, 
Andy è in grado di compiere 
qualsiasi tipo di movimento, 
dall'arrampicarsi al saltare, 
dallo sparare al nuotare. 
Esistono poi delle 
combinazioni che permettono 
ad Andy di compiere azioni 
ancora più articolate, come il 
salto in avanti con capriola, il 
carpiato e la possibilità di 
agganciarsi al volo a qualsiasi 
parete. Insomma, la libertà di 
movimento in Heart Of 
Darkness è abbastanza totale 
Il gioco alla fine però, non 
offre così tante varianti e 
sebbene sia un perfetto mix 
tra azione prettamente arcade 
e un'avventura, è forse troppo 
lineare, nel senso che quando 
ci si trova davanti a un 
ostacolo bisogna affrontarlo a 
tutti i costi finché non si capisce 
come fare per superarlo. E questo 
elemento potrebbe risultare 


abbastanza frustrante in termini di 


giocabilità, in quanto costringe 


letteralmente il giocatore a provare 


e riprovare. 


Siamo riusciti a far emergere la pietra magica dal 


laghetto e ora dovremo difenderci dagli scagnozzi, 
ma con gli Amigos in aluto sarà tutta un'altra storia. 


Uno dei tanti 
effetti di luce che 
sì ottengono 
sterminando gli 
avversari. 


quasi imbarazzante dovere 
valutare un gioco che si è 
presentato al grande pubblico dopo 
così tanto tempo e il dubbio lecito di 
chiunque potrebbe essere che Heart 
Of Darkness sia un titolo vecchio 
ancora prima di uscire. Beh, se _ 
avete letto l'intervista apparsa sul 
numero scorso, dovreste avere 
trovato già tutte le risposte a queste 
domande, ma mi sembra lecito 
comunque rinfrescare la memoria a 
tutti. 
Tecnicamente, Heart Ot Darkness 
non offre alcun tipa di innovazione, 
nel senso che non usa acceleratori 
grafici di seconda generazione 0 
cose del genere, ma con gli 
strumenti software a propria 
disposizione, gli Amazing Studios 
hanno confezionato un gioco 
ineccepibile: insomma, se siete di 
quelli che sbavano dietro ai 

ark di una Voodoo2 su un 
2 300 allora proseguite 
pure. Per voi non c'è più niente da 
fare e non c'è nulla al mondo che 
possa aiutarmi a convincervi che 
Heart Of Darkness è un bel gioco. 
Proprio ieri sera disquisivo sul nostro 
canale IRC con alcuni che mi 
chiedevano “ma è in VGA? 


Come nei precedenti lavori della 
Delphine Software, Heart Of 
Darkness è fatto esclusivamente 
per essere giocato dall'inizio alla 
fine, senza punteggio o cose del 
genere: il diletto sta 
semplicemente nel portare a 
termine il gioco e, infatti, non 
esistono vite di sorta: se si muore 
sì ricomincia sempre dal più vicino 
checkpoint (anche questi sono 
stati posizionati in posizioni 
davvero strategiche in modo tale 
da non costringere il giocatore a 
rifarsi un sacco di strada in caso 
di morte accidentale...). 

Insomma, a me Heart Of Darkness 
è piaciuto davvero parecchio, sotto 
quasi tutti i punti di vista. Che 
cos'ha allora che non va per 
meritarsi uno Star Player? Leggete 
il commento e lo scoprirete 


Andrea "MAOraNZA” Della Calce 


vale la pena?*, " ma non è 
vecchio?”. lo credo che la bontà di 
un gioco non si misuri solamente 
con il numero di poligoni 
contemporaneamente sullo 
schermo e alla fine vi devo dire una 
cosa: Heart Of Darkness è un bel 
gioco, davvero, soprattutto per chi 
Come me è cresciuto a pane amore 
e Another World. Ma ha un difetto 
che poi è il vero limite dell'intera 
produzione: è breve. lo e il Nikazzi 
abbiamo passato un pomeriggio 
incartandoci in un solo vero punto, 
rimuginando su come passario e 
incavolandoci come delle bestie 
perché non trovavamo la soluzione. 
Passato quello però, il gioco è 
andato via tranquillo e grossi 
problemi non ne abbiamo più 
trovati. Insomma, cinque anni per 
un gioco che si finisce in due 0 tre 
giorni mi sembrano un po' troppi 
Heart Of Darkness resta comunque 
un gioco godibilissimo, intrigante, 
ma penalizzato da una longevità 
non proprio eccellente, poco 
importa se ci sono tre livelli di 
difficoltà. Comunque sia, 
consigliato a tutti gli amanti dei 
platform bidimensionali e i 
nostalgici di Flashback. 


TGM Lu 


Il minimo indispensabile per far girare Heart Of Darkness, basta un 
486 DX2 66 con almeno 16 MB di RAM, ovviamente dovete avere 
installato sul vostro sistema Windows ‘95, con almeno 84 MB di 
spazio su HD. Insomma, se avete qualcosa di più, meglio per voi. 


è 
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pagine di soluzioni 
issioni più impossibili e vedere finalmep 
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dalla Ubi Soft un'altra 
corsa sconvolgente: 


ra Van ) ] e questa volta oltre.al 
de a è sult'aeceleratore dovrai 
_ e udito sul gr Tifettog 


_ ASSE 


(Super Gamputer Animal Racing Simulation) yy _ 
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BLUE BYTE PER PC 


Subito dopo l'uscita dell'ottimo 


Roland Garros 98, scende in 
campo la Blue Byte per tentare 
di conquistare la palma di 
miglior gioco tennistico 


on c'è alcun dubbio sul 
fatto che questa recensione 
passerà alla storia come quella 
consegnata con il maggior anticipo 
in assoluto; siamo infatti in data 1 
giugno e da ciò si evince il fatto 
che questo titolo non ce l'ha fatta 
per un pelo a essere incluso nel 
numero precedente della rivista. 
Ricordo come se fosse oggi le mie 
esperienze tennistiche: si deve 


Eccoci nella fase di 
allenamento, durante la quale si 
devono rimandare dall'altra 
parte le palline sparate dalla 
macchina. Si noti che è 
possibile far pratica per 
un'infinità di colpi, lob 
compresi. 


risalire a non meno di un decennio 
fa, ossia a un periodo in cui 
l'immortale John McEnroe era 
riuscito a risalire le classifiche 
mondiali issandosi sino alla quarta 
posizione. Il Piccolo Bossetti si 
cibava di tutti i tornei del Grande 
Slam, în cui il più talentuoso 
giocatore di tutti i tempi veniva 
regolarmente battuto all'altezza 
delle semifinali (ricordo i “quarti” 
del Flushing Meadow di non so più 
quale anno, în cui il Mac fu 
sconfitto in cinque set da Chan, 
dopo aver assistito all'incontro 
dalle 2 alle 7 di notte, compresi 
cosa voleva dire piangere per lo 
sport); nel frattempo, stiamo 


di emulare le gesta del suo idolo 
sui campi da gioco. Inutile parlare 
degli ignominiosi risultati: non 
avendo una preparazione tecnica 
adeguata, ogni strategia 
brillantemente ideata finiva 
regolarmente per cozzare con colpi 
maldestramente portati a termine; 
morale: dopo aver disputato un 
torneo in cui riuscì a litigare con 
arbitro e pubblico (più che altro a 
suon di imprecazioni, che anche 
all'epoca fioccavano magna cum 
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abundantia) e dopo aver spaccato 
una racchetta in seguito all'infima 
qualità di gioco palesata a più 
riprese, decise di abbandonare 
definitivamente quello sport (dal 
punto di vista pratico) e di 
accanirsi col basket, dove ottenne 
soddisfazioni di gran lunga 
superiori. 


Spero di non confondermi quando 
penso al Pro Tour Tennis della Blue 
Byte: da quel che mi ricordo, 
trattasi di un gioco per Amiga che 
mi divertì per svariati mesi, grazie 
alla notevole giocabilità e alla 
grafica decisamente superiore alla 
media. Chiaramente, rispetto ai 
prodotti di oggi il gioco scompare 
letteralmente, ma all'epoca l'unico 
elemento che mi portò alla fine ad 
abbandonare il gioco fu l'estrema 
facilità con cui potevo battere il 


computer — difetto che affligge gran 


parte dei titoli sportivi, che alla 
lunga rimangono validi unicamente 
nel multiplayer. 


dell'annata in corso. 


pagine, fustigato per 
altro da un titolo a dir 
poco abominevole, presenta 
notevole affinità con il prodotto che 
mi intrattenne parecchio su Amiga, 
ma dal momento che mi sento 
particolarmente prolisso, facciamo 
finta di niente e parliamo del gioco 
partendo da zero. Immaginate una 
simulazione tennistica, in cui 
l'atleta deve preoccuparsi dei tornei 
da disputare (il montepremi è del 
tutto influente, ma consente di farsi 


Ditemi che quelle stecche 
laterali non sono il pubblico, ma 
dei birilli da buttar giù con un 
servizio ben assestato... 


un'idea riguardo ai giocatori 
che parteciperanno: ovvio 
che maggiore è la posta in 
palio, più alte saranno le 
probabilità di incontrare 
avversari nella parte alta 
della classifica), tenendo 
conto della superficie, della 
propria attitudine e via di 
questo passo. Come prima 
cosa è bene fare un po' di 
pratica: non che i campioni 
non ne abbiano bisogno, per 
cui niente di meglio che 
cimentarsi in un po' di 
palleggi con la macchina 
spara-palline e, a questo 


punto, da osservatori fuori campo 
(si fa per dire) possiamo cominciare 
a trarre qualche impressione 
riguardo al gioco. 

Per quanto concerne la grafica, 
siamo a livelli decisamente buoni, 
anche se avrei preferito 
inquadrature che dessero la 
possibilità di vedere anche il 
pubblico, o comunque l'esterno del 
campo. In realtà, ciò avviene 
solamente nelle visuali inutili, che 
riprendono le gambe delle tenniste 
(già, sono presenti anche loro) 
durante gli intermezzi fra uno 
scambio e l'altro. Le movenze dei 
giocatori sono molto fluide, anche 
se il problema principale, irrisolto e 
probabilmente irresolubile, è 
rappresentato dagli spostamenti 
laterali, che vengono riprodotti 
mediante semplice traslazione 
orizzontale della sagoma del 
giocatore: nella realtà qualche 
passetto è necessario compierlo, a 
meno che non si immagini di 
slittare sul campo di gioco. 
Veniamo così alla sostanza, ossia ai 
dolori; premetto che sono reduce 
da intense sessioni di gioco a 
Roland Garros 98, un titolo 


Ehi, si gioca sull'asfalto? No, è 
un tappeto sintetico! 


sempre parlando del Piccolo 
Bossetti, egli cercava miseramente 


Abbia o no azzeccato la citazione, il 
gioco recensito in queste due 


Palla contro la rete, il 
bambinetto (che 
sembra il Raffo da 
piccolo) sì affretta a 
liberare il campo. 


giocatore 
nell'angolo 
y superiore si 
del campo, 
intento a svolgere 
esercizi ginnii 
mentre la partita 
è in corso. 


ro 


[e sui 
MPPETTItA. 


Centoundici miglia all'ora è 
un'ottima velocità per un 
servizio: peccato che la pallina 
viaggi comunque in modo 
incredibilmente lento. 


eccezionalmente realizzato per 
quanto riguarda l'esecuzione dei 
colpi. In sostanza, rispetto al gioco 
del calcio in cuî il giocatore, bene 0 
male, riesce quasi sempre a 
sistemarsi la palla in modo da 
effettuare un tiro o un passaggio 
nel modo migliore possibile, nel 
tennis la difficoltà principale è 
proprio quella di portarsi in 
posizione ottimale rispetto alla 
famigerata pallina. Chiunque abbia 
preso in mano la racchetta da 
tennis per almeno una decina di 
minuti ha compreso perfettamente 
ciò che intendo — non per niente, il 
colpo più difficile è la volée, non 
tanto per l'esecuzione in sé, quanto 
per il fatto che i tempi di reazione 
sono ridotti e portarsi in 

posizione decente è più 

difficile. Ebbene, tutte 

queste considerazioni (ma 

ne potrei fare molte altre a 
riguardo) sono state 

bellamente ignorate nel 

nostro programma, dal 

momento che è 

indifferente colpire la palla 

mentre questa si trova in 

mezzo alle gambe, oppure 

è a mezzo metro di 

distanza. Pensando al già 

citato Pro Tour Tennis, 
annoto che anche Îì si era 
lontani dalla perfezione, 

ma se non altro il colpo 
d'anticipo veniva 
adeguatamente riprodotto. Per 
quanto riguarda Tessi Ace, lo stato 
di basimento regna sovrano: 
sembra di disporre di una stecca 
anziché di un giocatore e ogni 
colpo può essere eseguito 

senza la minima 
preoccupazione non solo della 
tempistica (che influenza in 
modo infinitesimo il tiro), ma 
anche della posizione. 

Una volta iniziata la stagione 
agonistica, ci si rende conto 

che le impressioni riportate in 
sede di allenamento vengono 
purtroppo confermate, ma qui 

il problema è addirittura 
aggravato. Infatti, a causa 

della gestione approssimativa 
dei colpi, non è possibile 
applicare chissà quali tattiche, 
dal momento che al massimo 

si può costringere il computer 
all'errore (gratuito!) 

Per quanto riguarda i simulatori di 
tennis, sono particolarmente 
sensibile all'esecuzione di scambi 


TOI 


Al termine di ogni 
punto compare 
un'esauriente 
schermata 
statistica che 
farebbe la felicità 
di Rino Tommasi 


è 


del tutto impossibili 
nella realtà, eventualità 
che reputo un fattore 
assolutamente negativo. 
Ebbene, anche in 
questo caso non c'è 
Î niente da ridere: basta 
far scendere a rete il 
proprio giocatore, dopodiché si 
assisterà a scambi che paiono dei 
palleggi di riscaldamento; in altre 
parole: eseguire delle volée 
mediocri non danneggia 
assolutamente, dal momento che la 
maggior parte degli avversari 
computerizzati non pensano ad 
altro che a rimandare la pallina 
dall'altra parte. Non parliamo poi 
degli indecorosi ping pong con 
entrambi i giocatori a rete, 
eventualità rarissima nel tennis 
vero (e che comunque non sì 
protrae che per un paio di scambi 
al massimo), mentre nel nostro 
caso sono il pane quotidiano. 
Se il problema fosse tutto qui, non 
ci sarebbe da strapparsi i capelli 
più di tanto: gli appassionati della 
simulazione dovrebbero rivolgersi 
altrove, ma gli altri potrebbero 
chiudere un occhio. In realtà, il 
problema principale è dato dal fatto 
che la pallina viaggia in modo 
incredibilmente lento. Fra una 


> 


Di tanto in tanto di vede anche 
il pubblico, giusto per ricordarci 
che non stiamo giocando in un 

campetto. A proposito: il giudice 
di net e tutti gli altri dove sono? 


Ehi, niente male questa 
inquadratura! Soprattutto, 
niente male la tipa (cioè, scusa, 
c'hai d'accendere?)! 


Aces 


| Double Fault — 
50% | Points At Net 
50%07 Points Fonehand. 


0% 


Points Backhand, 


Break: ‘points | 


ribattuta e l'altra c'è tutto il tempo 
di bersi un caffè, ma ciò non 
significa che il gioco sia lento in sé; 
in realtà, è addirittura possibile 
scendere a rete sulla risposta 
successiva al servizio, per cui vi 
lascio immaginare che realismo e 
divertimento: 0 si va a rete ogni 
volta per abbreviare le sofferenze, 0 
ci si rassegna a effettuare un colpo 
ogni mezz'oretta. 
Per quanto riguarda il sistema di 
controllo, un pad tipo il SideWinder 
viene sfruttato appieno, dal 
momento che i colpi possono 
addirittura essere eseguiti mediante 
otto tasti. A dire il vero, per alcuni 
non ho rilevato particolari 
differenze e mi viene in mente che 
Roland Garros 98, che costringe 
all'utilizzo di due soli pulsanti, 
mette a disposizione la 
medesima varietà 
Tralasciamo questo 
aspetto (si fa per dire) 
e vediamo cos'ha da 
offrirci ancora questo 

di gioco; anzitutto, 

È ciascun giocatore è 
ai 

valutato secondo 

diversi aspetti (velocità, 
servizio, eccetera) e 
all'inizio della stagione, 


Fratta" che ho caicato 


troppo la mano con la 
fallimentare gestione 
dei colpi e l'incredibile 
lentezza della pallina, 
ma ditemi voi se 
questo non è l'aspetto 
in grado di incidere 

al 70% sulla 
valutazione del g 
Quel che intendo è 


più di tanto la 
di diversi giocatori 
ciascuno dei quali 


on ci imbellisce 
larmente il fatto 
che di tornei ce ne 
siano a bizzeffe, 
superficie e il suo 
montepremi. No, conta 
molto di più ci 
partite sono piuttosto 
tediose, poiché la 
minima influenza della 
posizione del gio 
sulla modalità di 


durante la fase di “creazione” di un 
atleta, è possibile ripartire i punti 
che ci vengono messi a 
disposizione, in modo da ottenere 
un tennista propenso al 
serve&volley, un regolarista e via di 
questo passo. Si noti che col 
passare del tempo le caratteristiche 
tendono a migliorare, per cui si ha 
l'incentivo a proseguire nella partita 
‘anche per vedere il proprio 
campioncino compiere notevoli 
progressi. 

Ridendo e scherzando siamo 
arrivati alla fine. Ricordo ancora | 
tempi delle scuole medie (con 
strascico anche al liceo), in cui i 
professori terminavano 
l'interrogazione di chiunque 
affermando che il soggetto era 
perfettamente in grado di attribuirsi 
il voto. Nel nostro caso, sono 
convinto che anche voi avete già 
capito cosa penso del titolo (al 

del voto, che potete vedere senza 
sforzo), ma prossimamente renderò 
la faccenda decisamente più 
interessante, ovvero lasciando il 
box di commento completamente 
vuoto e dandovi la possibilità di 
riempirlo con un vostro pensierino. 
Geniale, no? 


là 


esecuzione del colpo 
rende inutile 
l'adozione di qualsiasi 
tattica di gioco. 

La grafica è 
seramente carina, le 
animazioni sono molto 
fluide (soprattutto in 
versione 3Dfx) e il 
‘contorno’ del titolo 
non lascia di certo 
insoddisfatti. Per 
quanto riguarda il 
sonoro, ho notato che 
il pubblico tende ad 
applaudire 
praticamente sempre, 
anche dopo gli scambi 
iù insulsi: disabilitare 
tali effetti è un 
obbligo 

Alla fine dei conti 

malgrado qualche 
spetto positivo è la 
sostanza che si 
presenta decisamente 
lacunosa e sulla bi 
della stessa sono 
costretto ad assegnare 
un voto che sarebbe 
potuto essere ben più 
meritevole. 


Mi 


— Presenta 


Dotatevi di almeno un P133, una 3Dfx se 
proprio volete fare i perfettini, 16 mega di 
memoria, Windows 95 e tutto il resto. 


REV EW INTERPLAY PER PC 


(©) ba SCENI Lo aspettavamo come l'erede 


r 1 Te 1 Ai g % lefinitivo di Tie Fighter, le premesse 
BI 4 C'erano tutte affinché ne scaturisse 
| KI DAY 1 4 | Qualcosa veramente fuori 


= E wW A pie Si fiall'ordinario, nell'occasione il 
Barone ha indossato il suo casco 
a compiangermi e mi getto Î i è ci 
a capofitto nell'impresa di Spaziale e si è cimentato 
senza problemi con astronavi di 


produrre per 16 ore al 


giomo AI 


ono entrato senza indugi 


nel cosiddetto “rush finale”, ossia PIPETTÀ 
nel periodo nero scolastico in cui "Questo momento. ho già -—_ (4 vario tipo e asteroidi più o meno 
la maggior parte del giorno è bl fa i 

trascorsa dietro noisisimi e —  *neddotie ho in mente | QI incattivite. Ne è valsa la pena? 
altrettanto iutli lr; giunto alla esperienza in ambito CS Il responso alla fine di queste 
BARE: ROBSIDII “SVARO videoludico, esperienza 4 


sono certo moltissime, anche 
perché c'è da fare ì conti con un 

paio di riviste e impegni lavorativi 
di vario tipo. Nessun problema: la 


quattro pagine. 


che si può identificare con 
un solo nome: Descent. È 
da un paio di mesi buoni 

che sto aspettando questo 


mia prossima vacanza è già stata { iano 
titolo, per cui vi lascio un di À 
d lei videogiochi; al di là della 
Imbelito oitre ogni dre; per eui- 'Maginare il mio brio nl ona Tee ssiblità di prendere ordini 
Imbelito oltre ogni dire: per cu! —momento in cui un Silvestri con _—Comunicato che il pacco regalo POSSA te a Dai Vadon 
non passo nemmeno un secondo era finalmente giunto nei nostri irattalmento da) Darth: Vader 


fatto di pilotare un Tie Fighter e 
quanto di più evoluto fosse in 
dotazione all'Impero rappresentò 
qualcosa di unico, un micidiale 
cocktail di adrenalina e strategia 
che fece passare a molti la voglia 
di dilettarsi con i simulatori di 
volo, in cui anche i più potenti 
caccia supersonici sembravano 
dei ridicoli ammassi di ferraglia 
rispetto ai mostri spaziali di cui 
sopra. Rimanendo in tema, la 
vostra cultura di videogiocatori 
non verrà certo messa alla prova 


uffici. Detto fatto, non mi è 
restato che uscire dalla mia 
nuova abitazione, mettere alla 
frusta il mitico Pandino (che entro 
la fine dell'anno uscirà dalla mia 
proprietà, sigh... Ci sono quasi 
affezionato, ormai) e raggiungere 
Via Carducci nel più breve tempo 
possibile. A beneficio di tutti 
coloro che si fossero perduti la 
mia preview, comparsa qualche 
numero addietro della rivista, 
ecco a voi un paio di note 


Ho chiesto un suggerimento a 
FBS per questa didascalia e il 
risultato non poteva essere 


Le esplosioni sono senza dubbio ancheT intelligionte”’ 

il fiore all'occhiello dell'engine: pesaro id al Itografia 

notate in particolare i magistrali n 

effetti di trasparenza; una volta e ua ite ai 

tanto, anche una semplice centro. Massiccio, vero? 

immagine statica rende giustizia 1 filmati rivestono un ruolo. quando vi parlo di Wing 

alla qualità complessiva. complementare all'azione, Commander, una incredibile saga 
sebbene mi siano sembrati che ha visto nel quinto (e finora 
dosati con molta parsimonia. ultimo) episodio un caposaldo del 


coinvolgimento e dell'azione; non 
si discute che talvolta i filmati 
assumessero un ruolo fin troppo 
predominante nell'ambito del 
gioco, quel che è certa è 
l'indiscutibile qualità di un 

A scanso di equivoci, preciso prodotto caratterizzato da un 


introduttive, giusto per 
capire le aspettative legate a 
questo interessantissimo 
titolo. 


che il gioco ha davvero budget assolutamente fuori 
pochissimo in comune coni parametro. In breve: il difetto 
due precedenti episodi di principale di Tie Fighter? La 
Descent e che il titolo del mancanza di filmati degni di tale 
prodotto deve essere nome (e voglio vedere, eravamo ai 
considerato per quello che è: tempi del 386 e del 486, di 

una bieca operazione lettori di CD-ROM non se ne 
commerciale; non stupitevi, vedevano, le schede grafiche 
quindi, se nel corso della erano ridicole... Che si poteva 
recensione mancherà pretendere?). L'aspetto più 
qualsivoglia paragone con gli criticabile di Wing Commander? Il 
altri capitoli della serie. fatto che talvolta sembrava di 
Immagino che tutti voi essere alle prese con un film 


abbiate giocato a Tie Fighter, interattivo piuttosto che con un 
altrimenti vi siete persi una vero e proprio simulatore di 

delle più entusiasmanti caccia spaziale. Ebbene, come ho 
esperienze legate al mondo —accennato nel cappello 


DESCENT: FREESPACE 


La definizione delle astronavi è 
eccellente anche nelle 
inquadrature ravvicinate. 
Notate, in particolare, tutti i 
giochi di luce: cattivi! 


Il cielo (o meglio, lo spazio) è 
affollato ma la fluidità è sempre 
elevata. 


introduttivo, questo Descent: 
Freespace si pone l'ambizioso 
obiettivo di colmare le lacune di 
cui ho appena parlato, 
affermandosi nel contempo come 
nuovo termine di paragone 
nell'ambito dei “giochi spaziali” 
(una definizione più stupida di 
questa non potevo trovarla, a dire 
il vero) 


Siamo vicini alla madre di tutte 
le astronavi e il nostro carisma 
non ha tardato a palesarsi. In 
particolare, notate l'ennesima 
fantasmagorica esplosione che 
riempie lo schermo. 


———_— 


d 


I 
dd 


La trama non è delle migliori: ci 
troviamo nel futuro, due razze 
sono in guerra fra di loro e noi 
stiamo dalla parte dei buoni, o dei 
presunti tali — i terrestri. La 
spettacolare sequenza introduttiva 
(una delle migliori che abbia mai 
visto, seconda forse solo a quella 
di Mech Commander) ci mostra 
un povero pilota in preda al 
panico, dopo essere stato 
attaccato dai nemici. Roba da 
ridereT, perché dopo 
un paio di minuti di 
filmato entriamo in 
causa noi, quali 
novellini che 
ambiscono a risolvere 
da soli le sorti del 
conflitto. Già, perché 
come avviene in titoli 
di questo tipo, solo 
noi siamo in grado di 
fare la differenza e, 
tolto qualche “shot' 
che riescono a 
ottenere i nostri 
compagni di volo, alla 
fine l'ago della 
bilancia penderà a 
nostro favore 
unicamente qualora ci 
dimostreremo particolarmente 
carismatici in battaglia. Tale 
affermazione, in realtà, è valida 
solo in parte: dal momento che i 
livelli di difficoltà sono 5, ognuno 


‘cco a voi un bel boxettino 

dedicato alla schermata in cui 
si svolge il 90% del gioco. In alto 
a sinistra compare una scritta 
contenente le comunicazioni, 
mentre l'immagine riprende chi ci 
sta parlando; in basso c'è il 
riquadro con l'obiettivo da 


può scegliere l'ambiente che 
preferisce, da uno che rende di 
fatto invulnerabile il protagonista, 
a un altro in cui basta distrarsi un 
attimo e si è già oltre la fase del 
saluto — in pratica, si deve 
rigiocare la missione. 

Siamo già alla fase pratica, ossia 
a un ambiente 
simulato in cui il 
nostro istruttore ci 
impartirà le istruzioni 
necessarie per 
familiarizzare col 
mezzo. Premetto che 
questo gioco passerà 
alla storia come quello 
con il maggior numero 
di comandi disponibili. 
stiamo nell'ordine del 
mezzo centinaio, ma 
non preoccupatevi che 
alla fin fine quelli utili 
non sono moltissimi. 

Di astronavi in tutto ce 
ne sono sette, ma i 
principi di pilotaggio sono sempre 
gli stessi; sostanzialmente, non ci 
troviamo di fronte a una vera e 
propria simulazione, come poteva 
essere |-War il quale, tenendo 


conto dei vari effetti inerziali, 
richiedeva molta pratica prima 
che si potesse padroneggiare il 
mezzo alla perfezione. Nel nostro 
caso, siamo molto vicini a Tie 
Fighter, nel senso che le varie 
astronavi compiono le evoluzioni 
più impensabili senza alcun 


Questo è un maledetto caccia 
spaziale della terza civiltà 
presente nel gioco: all'inizio, 
non è possibile agganciarli, per 
cui vi lascio immaginare che 
allegria durante i 
combattimenti. 


Non poteva di certo mancare un database tecnico, che contiene tutti i 
dati relativi non solo ai veicoli presenti nel gioco, ma anche riguardo alle 


armi. 


raggiungere, mentre procedendo 
in quella direzione si notano 
alcune informazioni di minore 
importanza, nonché l'immagine 
dell'astronave che abbiamo 
inquadrato. Andando in senso 
‘orario troviamo, nell'ordine, 
un'immagine riferita allo scafo 
del nemico, il consueto 
radar e la figura del 
nostro “guscio”. Riguardo 
al radar, segnalo che il 
doppio pannello di Tie 
Fighter era molto più 
chiaro, sebbene meno 
immediato; nel nostro 
caso, capire quando il 
nemico si trova a 180 
gradi non è l'operazione 
più intuitiva di questo 
mondo. Nell'angolo in 


basso a destra troviamo 
l'indicatore dell'energia ripartita a 
scudi, armi e motori, unitamente 
a velocità e dati di vario tipo, 
mentre a metà schermo compare 
l'indicatore delle armi. 
Procedendo sempre in tal senso, 
osserviamo le varie formazioni 
che ci assistono în battaglia: i 
pallini rossi indicano navi che 
hanno salutato. In centro fa bella 
mostra di sé il mirino principale, 
opportunamente arricchito da 
indicatori che dovrebbero rendere 
agevole il puntamento del 
nemico. 

Nel complesso, un ottimo HUD, 
decisamente chiaro e intuitivo e 
per nulla ingombrante (a patto di 
disattivare almeno un paio dei 
pannelli più inutili) 


Ecco un fotogramma tratto dall’incredibile sequenza animata iniziale, 
durante la quale ci viene presentato un pivello in preda a una crisi 
isterica; toccherà a noi riportare pace eT carisma ovunque. 


armi e, su alcuni modelli, gli 
scudi, occorre ponderare 
attentamente la faccenda e, 
generalmente, modificare l'assetto 
di base in funzione delle necessità 
del momento. 

Nel corso delle missioni di 
allenamento faremo conoscenza 


D'accordo, non c'è molta varietà 
nella grafica, ma cosa vi 
aspettavate da 
un'ambientazione spaziale? 
Forse che Star Trek è meglio? 
[Fine della polemica]. 


problema. A proposito: mi pare 
che i velivoli (se si ciò si può 
parlare) siano decisamente lenti, 
dal momento che per percorrere 
qualche chilometro occorre 
un'esagerazione di tempo; 
evidentemente, nel futuro la 
propulsione base si avvarrà 
ancora della benzina (super). 
Dicevamo del pilotaggio: la prima 
cosa di cui si deve tenere conto è 
che la potenza erogata dai motori 
dipende dall'energia complessiva 
che decideremo di assegnar loro; 
dal momento che ci sono anche le 


non solo con i comandi di base, 
ma anche con quelli che ci 
consentono di coordinare al 
meglio l'azione dei nostri 
compagni; in ogni scontro sono 
presenti una 0 più formazioni e 
noi abbiamo il controllo su 
ciascuna di esse; addirittura, 
viene offerta la possibilità di 
assegnare singole unità a delle 
combinazioni da tastiera, in modo 
da richiamare velocemente 
l'alleato desiderato. Per quanto 
riguarda la gestione dei comandi, 
è possibile non solo affidarsi ai 


consueti menu che sono 
prepotentemente venuti alla 
ribalta grazie a F-22, ma anche a 
delle abbreviazioni da tastiera, în 
verità piuttosto difficili da 
ricordare. L'arsenale a nostra 
disposizione non è 
particolarmente vario, ma non ci 
si può lamentare: di laser ne ho 
trovati due, il primo dei quali è 
“classico”, nel senso che punta 
alla demolizione totale del 
nemico; il secondo, invece, è 
finalizzato a disattivare un 
componente del velivolo nemico, 
che può essere rappresentato dai 
motori, le armi, il sistema di 
comunicazione e altro ancora. La 


Le visuali esterne non sono di 
certo lo stato dell'arte e, 
soprattutto, risultano di 
un'inutilità fuori dal comune. 


CONSIGLI PER GLI ACQUISTI 


sendo Te Fighter uno dei pochissimi giochi in cui posso dichiararmi, senza paura del 

ludibrio, un vero esperto, ho travasato il carisma su Descent: Freespace, al punto da 
artvare a scrivere un box di consigli&bante di vario tipo. Anzitutto, vi suggerisco 
caldamente di familiarizzare con i sistema di puntamento, riguardo al quale ho 
discettato in abbondanza nel corso della recensione. Da quanto ho potuto constatare 
non è necessario colpire nel punto indicato dal mirino per infliggere dei danni, per cui 
dopo un po' di scontri potrete ottenere risultati quantomeno soddisfacenti. Fate un 
utilizzo oculato dei missili, soprattutto di quell ricerca libera: con un paio di essi 
potete ridure gli scudi del nemico, a meno del 50%, dopodiché basteranno un po' di 
colpi col laser per farlo salutare in via definitiva, 
Soprattutto ai livelli più difficili alle missioni avanzate, la coordinazione con i vostri 
uomini è fondamentale, ragione per cui l'assegnazione delle unità ai tasti funzione risulta 
un'operazione non solo comoda, ma addirittura necessaria. 
Infine, ricordatevi di tutte le sporche tattiche che applicavate ai tempi di Tie Fighter 
esse si adattano a meraviglia a questo gioco, per cu rapidi cambi di direzione e di 
velocità dovrebbero risultare un'arma in più per avere la meglio negli scontri. 
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Di tanto in tanto è conveniente 
girarsi attorno, giusto per vedere 
che fine hanno fatto i nostri 
alleati. 


difficoltà di portare a segno un 
colpo è uguale in entrambi i casi, 
ossia molto elevata; in effetti, 
pensando a Tie Fighter converrete 
anche voi col fatto che distruggere 
qualcuno era fin troppo facile: 
bastava portarsi in coda e finirlo 
in tutta comodità; l'unica 
eccezione era rappresentata dai 
micidiali A-Wing, ma solo perché 
erano velocissimi e altrettanto 
agili. In Descent, invece, è 


Ahahah! Ecco il nemico in 
evidente difficoltà! Per noi, 
invece, tutto sotto controllo... 


DESCENT: FREESPACE 


| nostri compagni ci avvertono degli eventi salienti, ma in generale noi 
siamo talmente ingaruffati con i combattimenti da non poter dedicare 


loro molta attenzione. 


richiesta non solo una notevole 
mira, ma anche una buona 
capacità di intuire la direzione 
futura del nemico. Considerate 
anzitutto che i raggi laser 
sembrano viaggiare al rallentatore 
(ma non dovrebbero avere la 
velocità della luce?) e quindi 
occorre anticipare la traiettoria del 
proprio bersaglio; a tal fine ci 
Viene in aiuto un apposito mirino, 
che rappresenta in pratica il 
punto (non l'unico, comunque) da 
colpire per infliggere dei danni 
Inoltre, il nemico non è 
imbalsamato e mentre si spara 


Come potete notare, l'HUD è 


sufficientemente completo, ma il campo 
visivo è comunque più che soddisfacente. 


occorre pilotare al massimo delle 
proprie capacità. Torniamo per un 
momento a parlare di Tie Fighter: 
superato il primo momento di 
sconcerto per il fatto che i caccia 
ribelli sembravano schizzare 
all'impazzata, in seguito portarsi 
in coda agli stessi era veramente 
uno scherzo e la difficoltà del 
gioco non era tutto sommato 
molto elevata. Qui da noi, invece, 
le cose stanno ben diversamente, 
proprio per i motivi che ho 
illustrato sopra. Considerate, 
inoltre, che ai livelli di difficoltà 
più elevati il nemico ha una 
particolare propensione 
per la nostra coda, con 
il risultato che capita 
sovente di riportare 
danni consistenti 
qualora ci si dimentichi 
di adottare traiettorie 
non troppo prevedibili. 
Il secondo tipo di arma 
a nostra disposizione è 


rappresentato dai 
missili: il primo tipo 

è a ricerca calorica, 

mentre il secondo 

dispone di una 

maggiore gittata e 

della capacità di 

agganciarsi al 

bersaglio anche 

dopo il lancio. 

All'inizio di ogni 

missione è possibile 

scegliere non solo la 

propria dotazione, 

ma anche quella di 

qualsiasi unità che 

si affiancherà a noi 

durante il 

combattimento. 

Prima di proseguire, diamo 
un'occhiata all'HUD: come vedete 
è piuttosto chiaro e malgrado le 
informazioni in esso contenute 
siano molte, lo schermo si adatta 
perfettamente alla sua funzione 
principale — quella di offrire un 
notevole campo visivo. Inoltre, 
mediante le opzioni di gioco è 
possibile disabilitare qualsiasi 
parte della strumentazione, 
oppure renderla attiva solo 
qualora essa abbia qualcosa di 
nuovo da comunicarci. 

Siamo alla fase pratica e vi 
preannuncio subito che le 
missioni si sono rivelate 
generalmente di ottima qualità; al 
di là degli scontati assalti e dei 
compiti di scorta, non mancano 
autentici colpi di scena, come 
l'ingresso della terza razza (che 
avviene quasi subito) la quale 
dispone di velivoli non 
agganciabili dal proprio sistema di 
puntamento. Non c'è che dire, ci 
sì diverte davvero parecchio, ma 
dopo le decine di ore trascorse a 
X-Wing e Tie Fighter, il fattore 
sorpresa è sempre meno quello in 
grado di fare la differenza. Se non 
altro, nel nostro caso l'azione 
viene arricchita da filmati di 
buona fattura (inferiori, 
comunque, a quello introduttivo), 


1 nostri raggi laser sono 
sufficientemente carismatici; il 
nemico non ha molto da ridere. 


che illustrano lo svolgimento della 
trama seppure in modo sommario. 
A dire il vero, mi sarei aspettato 
una presenza più marcata delle 
sequenze animate, ma occorre 
considerare che la campagna 
principale non è lineare, per cui si 
corre anche il rischio di perdersi 
gran parte dei clip per pura e 
semplice sfortuna. Mi spiego 
meglio: ogni missione presenta 
uno o più obiettivi principali e 
altri secondari; i primi sono 
fondamentali per il proseguimento 
della partita, mentre gli altri 
determinano il prosieguo della 
storia. A detta dell'Interplay, non 
è un'eventualità del tutto remota 
quella di “saltare” parecchi filmati 
solo perché si è finiti della 
diramazione più scarna da questo 
punto di vista 

A questo punto, solo queste 
ultime righe prive di significato vi 
separano dalla mia firma e dal 
giudizio finale, per cui taglio in 
batta e via di corsa verso la 
sentenza. 


Mauro “il barone spaziale 
Bossetti 


Ea gai tempi di Tie Fieher 
A Eeche non mi divertivo così 
tanto a giocare! Descent 
9 Freespace è un titolo 
veramente carismatico e dal 
rré punto di vista tecnico, non 
posso che dire gran bene del 
gioco: la versione non accelerata si difende più 
che bene, ma quella che si avvale delle Direct 
3D (o, meglio ancora, del supporto nativo per 
le 3Df) regala autentiche mirabilie, splendidi 
effetti di luce e di esplosioni, sfumature a non 
finire e chicche di minore entità. Anche la 
fluidità è eccellente, mentre il sonoro non fa 
che la sua parte. Se penso a Wing 
Commander, non c'è dubbio che l'engine del 
nostro gioco sia decisamente superiore. 
Il prodotto è decisamente solido e pilotare uno 
dei numerosi caccia che ci vengono messi a 
disposizione è estremamente divertente, 
ancorché un'operazione decisamente semplice 
per il fatto che non sono stati presi in 
considerazione effetti inerziali di sorta. | 
combattimenti sono la quintessenza della 
frenesia, anche se non è richiesta chissà quale 
abilità strategica: tutto sommato, non c'è altro 
da fare che inquadrare il nemico più vicino, 
riempirlo di legnate e passare a quello 
successivo, stando bene attenti nel contempo 
a non farsi colpire alle spalle da qualcun altro. 
Le missioni sono ben congegnate e offrono una 
discreta varietà d'azione, anche se alla fin fine 


tutto quello che c'è da fare è distruggere. 
Il motivo per cui il titolo non ha raggiunto il 
Top Score non va imputato a lacune tecniche 
o difetti particolari; il problema è che 
l'atmosfera non è di certo paragonabile a 
quella offerta da un titolo della Lucas, in 
barba ai numerosi filmati che ci veigono 
proposti. Probabilmente, ciò è da ricercare nel 
fatto che Tie Fighter aveva offerto bene o 
male tutto quanto c'era da offrire nel 
panorama e con Descent: Freespace è 
veramente difficile star svegli la notte solo per 
trovare un modo per affrontare la missione 
corrente. Lungi da voi l'idea che ll gioco sia 
noieso - al contrario, è molto divertente, 
tuttavia non dispone del “quid” per diventare 


un must assoluto. 

Da notare il supporto al multiplayer che, n 

inspiegabilmente, non consente collegamenti lità 
etti via cavo o Via modem; se poi volete Cosi 


sbizzarrirvi nella progettazione delle missioni, 
sappiate che vi viene messo a disposizione un 
eccellente editor. 

In conclusione, volendo fare un paragone, 
sappiate che a questo titolo continuo a 
preferire I-War, leggermente più complesso e 
con un'atmosfera più intrigante. Poiché a 
quest’ultimo avrei personalmente assegnato 
un 94 (un filo in più rispetto a quanto 
espresso da Marco all'epoca, dunque), il 
novantatré finale è dunque mera operazione 
matematica. 


Il manuale afferma che per divertirsi è necessario un P133 con scheda acceleratrice, 
oppure un P166 sfomnito. In realtà ho constatato come un P120 svolga già 
egregiamente il suo dovere, per cui non dovreste avere problemi di sorta con 16 mega 
di memoria, un paio di centinaia di mega sull'hard disk e i soliti ammenicoli 


D'accordo, abbiamo perso un cargo, però 
guardate che fiambeT! 
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SOLO NOI VI OFFRIAMO 
UN SERVIZIO A 5 STELLE 


Selezione titoli MD 


Disponibilità di una vasta gamma tra le migliori novità | AGE) 


Listino prezzi 


Assolutamente identico a quello dei Distributori Ufficiali 


Rapidità d’evasione 


Ordine unico per un mix di prodotti 


Professionalità e lunga esperienza nel settore 


Comunicazione diretta per aggiornamenti in tempo reale 


FLYING STAR DISTRIBUISCE ESCLUSIVAMENTE AI SIGNORI RIVENDITORI 


HAI cro...$ Eummmeg us @epium ES cAapex 


CONTATTATECI! NON VI RISPONDERÀ UN MARZIANO! 


FLYING STAR di Natale Antonio 
Uffici e Magazzino: via Madonnina, 21 * 20091 Bresso (Milano) * Tel./Fax (+39 2) 66501799 


Tutti gli altri prodotti, marchi o società menzionate sono marchi commerciali o marchi registrati delle 
rispettive società. Le specifiche del prodotto sono soggette a cambiamento senza preavviso. 


Il pluripremiato F1 SIM Compact e la novità 
Formula 1 ‘97 Psygnosis, insieme per offrirvi un 
“pacchetto corsa “ vincente! RUA 


A lore 
\ , 3° FI SIM COMPACT 


FORMULA1 "7 
F1 SIM COMPACT » 


a L'F] SIM è stato giustamei 
î definito “la Ferrari” del m r 
dei capi ma la classe ha il 
prezzo è se pensate sia troppo 
alto, ecco quello che fa per 

1 voi: il sistema COMPACT, un 
1 altro capolavoro in versione... 
i compatta! 
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Il gioco più impo ififté dell'anno, 
Formula 1 ‘97 torî 
una serie 

di zecca. Intquest 
PC vi offre 
possibilità di 
testare fino al 
limite le vostre 
abilità di guida. 


e Struttura del volanite.in a 
® Design a “C” realistico 
® Cambio al volante in stile 
@ Pulsanti di programma: 
direttamente sul volante 
@ 4 LED per il controllo de 
® Volante a resistenza prodi 
® Tecnologia Direct Drive 
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Qualità Interattiva. 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


REVI 


avetta Roba da RidereT, 
coordinate 123345, 237897, 
prossimità di uno tra i più noti 
‘aggiomerati spaziali, centro di 
allestimento delle menti a venire; a 
bordo un buffo figuro, dall'aspetto 
tutt'altro che minaccioso, ma 
decisamente verde. “Fievole a 
PolitecnicoT, Fievole a PolitecnicoT" 
“Qui Bruttissimo da Politecnico], ti 
ricevo, Fievole”. “Saluuuuti 
Bruttissimo, come ti butta?”. “Onesto 
Fievole, sono ormai vicino alla 
chiusura e se non fosse per quel 
dannato periodo di Mestizia Statale 
che mi attende, potrei imbesuirmi nel 
lavoro per la Compagnia". “Buona 
Bruttissimo, ma c'è poco tempo per 
l’aneddotica, porto gli ultimi 
aggiomamenti che ho scritto per Il 
sistema, mi occorrono i dati di 
atterraggio!”. “In batta; adesso 
enumero grazie alla mia 
impareggiabile calcolatrice da 
detersivo; hai notizie del Misero?". 
“Nessuna notizia del Misero, da 
quando si è incarognito non riesce 
più a mettere zampa al Matricola, 
così è scomparso dalla vita sociale. 


Ancora dalle parti del 
penitenziario, la velocità è 
l'arma fondamentale; tanto per 
iniziare cercate di non farvi 
beccare dal robot (sufficiente 
evitare il suo stesso 
pianerottolo), secondariamente, 
sarebbe una buona idea 
accecare quelle telecamere che 
non si fanno gli affaracci loro. 


E W 


ADVENTURE SOFT per PC 


Attualmente lo danno per disperso su 
Ungheris, in compagnia di qualche 
sgnacchera passabileT, questo 
almeno stando alle voci da lui stesso 
ditfuse.”. “Ecco i dati, anche se ci 
sono un paio di puntatori in questo 
programma per l'atterraggio che 
vanno a imbruttire zone di memoria 
fuori competenza”. “Ti darò una 
mano non appena avrò del tempo 
libero; inizio la procedura di 
palesamento”. La navetta Roba da 
RidereT entra in manovra, piega di 
30° a manca, quindi esegue un 
controsterzo a dritta e termina con un 
testacoda che la restituisce a qualche 
centinaia di miglia orarie in direzione 
di un edificio ben preciso, dall'aspetto 
biancheggiante. “Garuffa da 
manuale, complimenti al pilota” è il 


Paesaggi come 
questo 
indurrebbero allo 
sbrodolo anche 
quella carogna 
rafferma del 
Bossetti, ma nel 
contesto mi limito a 
sottolineare ancora 
una volta come la 
grafica sia ben 
lontana dal 
convincermi. Siamo 
alle soglie dei 2000 
€ abbiamo già visto 
decisamente di 
meglio. 


Come dire verso un 
fievole 
domani... 


computer di bordo a irrompere 

con ordinata irriverenza nel 

baccano che tramortisce la 

navicella, mentre un latrato 

pregno di paura si leva sino a 

entrare in curiosa tonalità con lo 
sfrigolare delle strutture 

metalliche sulla definitiva via del 
saluto. 

E' una luce pallida quella che 
illumina il volto sfigurato in una 
paresi di sgomento del pilota di cui si 
stava parlando, ancora troppo 
silenzioso per essere ritenuto 
ragionevolmente in vita. Un secondo 
figuro rivela suo malgrado la propria 
esistenza, direttamente dietro alla 
torcia elettrica responsabile della luce 
“Oîlà, cittadino, spalanca quei 
dannati occhi il Rettore pretenderà 
una ragione da tutto questo 

macello!”. “GA!”. “Non mi sembra 
una risposta ragionevole, inoltre sei 
ritenuto colpevole di ozio aggravato in 
occasione di un incidente 
assolutamente grave; non lo sai che 
qualcuno poteva rimetterci la pelle in 
questa occasione?”. Riesce 
finalmente ad aprire gli occhi il tapino 
e cerca di ribattere “Ma c'ero solo io 
su quella navetta”. “E' proprio di 
questo che sto parlando; omissione di 
soccorso”. “Mah...”. “Poche 
chiacchiere, dovrai presentarti dal 
Rettore e spiegare quanto accaduto. 
Oltretutto alcune aule del 
PolitecnicoT sono state seriamente 
danneggiate e il bilancio della facoltà 
è assolutamente in degrado!”. | due 
si alzano e abbandonano il relitto. 


Quando la legge 
precostituita si tramuta 
in paradosso e, di 
seguito, in garuffa; i due 
figli del sistema che il 
fido GabuRRi è intento a 
osservare stanno 
spremendo le rispettive 
aneddotiche per cercare 
di venire a capo di una 
situazione senza uscita. 
ll primo dei poveri non 
ha il permesso di scarico 
merci, mentre il secondo 
fa il brutto e non intende 
chiudere occhi in merito. 


Se c'è una cosa che il 
guardiano non tollera è 
proprio il canale dei 
ribelli; chiaro che se 
riuscite a bloccare la TV 
proprio sull'emittente dei 
compagni, all'automa 
non resta che la 
miseria... 


Originale alternativa alla boriosa mappa 
degli spostamenti; a dire il vero nemmeno 
troppo sgargiante. 


Lo spettacolo che si presenta agli 
occhi del rinato è tutt'altro che 
edificante: le macerie sì estendono 
intorno alla navetta sino a coinvolgere 
le aule della zona Nord, mentre un 
paio di impoveriti si grattano 
energicamente il lucido cuoio un 
tempo capelluto in cerca di una 
spiegazione che rientri nei concetti 
basilari della fisica. Troveranno 
mestizia per i loro denti. Fievole è 
ancora inaridito dall'impatto e chiede 
licenza dal losco figuro. 

Nessun problema, non ci sono motivi 


Che salti fuori una 
compagna da tutta 
questa caotica 
vicenda? Forse per il 
finale, per il momento 
Jei rimane una ribelle e 
il gabuRRi, passato 
alla sua causa per 
qualche ragione che 
non tarderete a 
comprendere, sì 
accinge a darle una 
mano. A riparare 
questi droidi 
giocattolo? Che volete, 
gente, quel che passa 
il convento... 


REVI 


EW 


Comprendo che l'immagine possa sembrare ai più di una miseria 
insopportabile, ma dal canto mio è indispensabile per illustrare uno dei 
puzzle (del resto molto vari) presenti nell'avventura. Il GabuRRi (che 
forse non si riesce a distinguere in quanto caduto vittima 
dell'allestimento della strisciata) e il fido ancorché belligerante SAM si 
stanno dando da fare per ingabbiare quel povero dell'indigeno che sì è 
eclissato in seguito a un paio di banfe ben eseguite dal robet. ll 
problema è che è parecchio veloce, quindi dovrete alternarvi tra i panni 
del vostro beniamino e quelli dell'automa per intrappolario in un vicolo 


cieco. 


Il circuito di avvio della navetta 
che dovrebbe assistervi nella 
fuga sembra aver salutato, ma 
‘ingegnere che fa per ovviare? 
Strappa un mazzo di fili a un 
altro circuito apparentemente 
qualunqueT e li ricicla; il 
problema è che la connessione 
non è proprio immediata, 
diciamo piuttosto una questione 
d'udito, | puzzle non mancano 
affatto nel gioco e la cosa non 
può farmi che piacere, 
sennonché per alcuni 
dura trovarne al chiave. 


Può mancare nella recensione 
dello Xam l'immagine che 
illustra l'intertaccia? Nossignori, 
ecco a voi quanto di scomodo è 
proposto in questo caso; 
richiamabile tramite icona 
angolata nello schermo, questo 
Oracolo prevede oltre 
all'inventario, una ricca 
enciclopedia con tutti i concetti 
più comuni e qualche 
‘emendamento (avrebbe 
certamente giovato ai più Il 
dizionario che il Barone con il 
mio aiuto è in procinto di 
rilasciare) 


per cui arrivare a rifiutare il colloquio 
con il Rettore, la confessione fa parte 
della base culturale e Fievole sa 
benissimo qual è il suo compito. 
Perché il Rettore è buono, il Rettore 
vuole il bene di tutti e se qualche 
volta rompe i maroni oppure mette le 
tasse troppo elevate, lo fa soltanto 
per l'imbellimento comune. Ma c'è 
qualcosa che non torna. Perché tutti 
quei dannati libri prima di avere in 
mano il pezzo di carta che dovrebbe 
condurlo là fuori, nello spazio nudo 
insieme a tutti gl altri? Domanda 
singolare; e tutta quella gente che si 
gratta la cocozza, tra queste mura, è 
così normale come gli è sempre 
apparsa? Qualcosa non toma tra le 
cervella surriscaldate del nostro 
amico e l'unica soluzione sembra 
quella di parlame a Bruttissimo e 
ascoltare la sua opinione. Due passi 


A-hem, ma dov'è che ho già 
visto questa stazione spaziale? 
Cygnus Alpha... Cygnus 


Alpha... ehi, c'è una scritta 
parzialmente cancellata sotto 
l'etichetta: ... Destroyer. Uhm... 


li fallito in cabina telefonica 
dall'inizio delle ostilità si sta 
prodigando in un'autentica 
collezione di perle di aneddotica 
notturna lasciando la donna 
all'altro capo del cavo a 
penzolare dalle sue labbra. Non 
immagina che l'ennesima bibita 
offerta dall'ing. GabuRRi — per 
l'occasione cameriere - è in 
reaîtà una bevanda ad alto 
concentrato di mestizia. ll 
risultato sarà l'immiserimento 
della donna in favore di 
un'estinzione della specie. 


ed ecco il laboratorio. 
Come dischiude la porta battente 
all'ingresso dell'oscuro loculo gremito 
di tecnologia, non può che trasalire 
dinanzi a un'ombra che gli salta 


addosso, inchiodandolo spalle a terra: 


“Ah, sei tu...". “Che stai facendo, sei 

impazzito?”. “Silenzio, Fievole, 0 ci 

sentiranno”. “Che succede?”. 

“Dobbiamo andarcene di cui, amic 

è tutta una banfa!”. “Da che lo sai 
“Non ha importanza, 
ma l'intero sistema ci 
ha imprigionato, 
costringendoci 
all'imbesuimento 
totale”. “Vuoi... vuoi 
dire che il Rettore ha 
mentito?”. “Esatto, non 
esiste alcuna 
consacrazione celeste 
oltre a questi libri, è 
tutto falso, liberiamoci 
da questa prigionia! 
Così dicendo lo trascina 
verso un cunicolo che 
porta nel sottosuolo; 
“Ho una navetta da 


Siamo in piena campagna e un 
UFO si avvicina guardingo a un 
campo di granaglia; lo 
spaventapasseri può solo 
basire dinanzi al tristo destino 
che dietro l'angolo lo attende. 


Da queste parti non c'è tregua; 
come uno si imbruttisce gli tocca Il 
lavaggio del cervello sinché non è 
per lo meno al secondo stadio 
dell'imbellimento. A parte le banfe 
in questa situazione Îl tempo per 
agire è breve, dato che, con una 
certa periodicità, la spirale attacca 
e il GabuRRI si risvi 

stanza. Occorre un sistema per 
interrompere il ciclo, anche a costo 
di qualche piccolo dolore... 


questa parte, vieni”. “Dove hai 
intenzione di andare?”. 
“Raggiungeremo Misero su 
Ungheris.”. 

Navicella Abbrivio, coordinate 
123345, 237897, in allontanando 
da uno dei più noti agglomerati 
spaziali. Due individui, di cui uno 
dall'aspetto tutt'altro che minaccioso, 


Atterraggio in pieno stile Guerre 
Stellari; l'accoglienza non è 
delle migliori nonostante tutta 
l'aneddotica che potete 
metterci. ll problema, cari miei 
è la mancanza di carisma. A 
partire da questo pianeta ( 
classe C) si inizia a ritrovare lo 
stile degli Adventure Soft, che ci 
rimanda ai vari Simon the 
Sorcerer, tuttora oggetto di culto 
presso gli avventurieri 
dell'accademia 


THE FEEBLE FILES 


destino sia segnato, la strada vi 
condurrà sempre nella direzione 
corretta e state certi che non vi 
imbatterete in tutti quei 
fastidiosi bivi che vi 
porterebbero sulla cattiva via. 
Non solo, se vi trovate storditi, 
potrete appoggiarvi al vostro 
Oracolo che saprà sempre darvi 
il vostro prossimo obiettivo, 
senza fomirvi logicamente la 
soluzione per raggiungerlo. A 
quello dovrete pensare voi, ma 
del resto è proprio qui che viene 
il divertimento. Eh già, perché 
incontrerete qualche difficoltà e 
molti puzzle, anche parecchio 
diversi tra loro e non poco 

difficili. Non dovrete perdere la 

maggior parte del vostro tempo a 

trastullarvi con oggetti e ammennicoli 

vari, ma potrete dedicarvi al 
ragionamento e alla logica per cavarvi 

dalle situazioni più fastidiose. Vi 

capiterà di attraversare un pavimento 


bisogno di qualche minuto di 
pausa. Sarà dura convincerio 
a non fare fuoco sugli 
innocenti, ma state certi che 
in più di un'occasione si 
rivelerà indispensabile. E 
questo è davvero tutto ciò che 
dovrete sapere per dare una 
mano ad abbattere il regime 
del rettorato e restituire 
l'università a un nuovo 
splendore. Buona fortuna! 


‘ollà, Fievole, ti sei 

avvoltolato nel sonno? Siamo 

in prossimità Piazza AffariT, dai 
un'occhiata giù. GA ... ehi, ma 
quello non è Misero?”. “VualaT! E' 
proprio lui... ha l'aria mesta, che gli 
sarà accaduto?" ll tempo di un 
attracco flambeT e Misero è invitato a 
salire. “Che c'è, Misero, qualcosa non 


.. come ti stavo dicendo devo 
rifinire la routine di garbage 
collection, che lascia ancora qualche 
cadavere in memoria..." — “... io 
preferisco ancora Java: dammi retta, 
vivi più tranquillo... Mentre lo Xam 
e il GabuRRI sono intenti in una 
discussione dall'alto contenuto 
tecnico, al Bosetti, caduto in 
miseria in seguito a un paio di 
giocate sporche in borsa, non resta 
che volgere lo sguardo sognante alla 


Il PolitecnicoT, ministero 
dell'incertezza Galattica, in 
seguito all'incidente ribattezzato 
sede della Mestizia Celeste. E' 
la sede operativa del GabuRRi, 
in altre parole un nucleo ad alto 
concentrato tecnologico. L'enorme statua venerata dagli 
indigeni, altri non è se non 


di simboli, che supererete solo una 
volta individuata la sequenza 


l'accesso al laboratorio segreto 
di una persona molto vicina al 
GabuRRi e decisamente 


vacanza che lo attende sul pianeta 
Cubis. Chiaro che non è ancora al 
corrente della mestizia allo stato 


corretta, oppure potrete imbattervi 
negli esperimenti di una persona a 


voi molto cara e dovrete 
spremervi le meningi per 
venire a capo di quella 
stessa chimica che tanto vi 
ha fatto dannare in passato, 
Ma fate attenzione, poiché 
potrà capitare che fallirete 
per aver mancato di 
esaminare a fondo la zona 
circostante; l'unico aiuto che 
vi possiamo dare per trovare 
‘ammennicoli 
apparentemente invisibili è 


Il Fievole ha decisamente 
esagerato ed eccone il risultato; 
alcuni volenterosi individui 
stanno cercando di raddrizzarne 
la personalità. Sempre detto che 
il Politecnico fa male... a-hem. 


quello di dare un nome a 
tutti questi oggetti e 
mostrarvelo su vostra 
richiesta. Per quelli che vi 
paiono irraggiungibili non 


avete di che preoccuparvi, 
giacché abbiamo preparato 


ma decisamente verde, discutono sul 
loro futuro. “Siamo diventati dei 
Ribelli, Bruttissimo!”. “Sicuro Fievole, 
che ne dici di sintonizzare questo 
baracchino a onde corte su Radio 
Ribelle?” 


FZZZI-FZZZZ... un'altra splendida 
giornata di questa vita, che in fondo 
non è altro che una lunga avventura! 
A tutti i nuovi fratelli all'ascolto. 
sarete curiosi di scoprire qualcosa di 
curioso sulla vostra nuova esistenza. 
Vi accontento subito! 

E' tutto bidimensionale in questo 
mondaccio, ma il mondaccio non 
l'abbiamo messo noi, eh! E voi 
rimanete pur sempre tridimensionali, 
0 almeno, in questo modo siete stati 
creati e non venitemi a dire che vi 
sentite appiccicati... Ma ora fateci 
caso, il vostro Oracolo da polso è 
arricchito da una nuova enciclopedia; 
non più solo i termini tecnici, ma ogni 
frattaglia di sapere è stata 
ispezionata, ogni piccolo particolare 
che prima era celato. Credeteci, 
figlioli e provate: potete camminare, 
osservare, raccogliere, utilizzare e 
combinare quello che vi capita. 
Potrete parlare con i vostri simili e 
scambiare tutte le informazioni in 
libertà, ma vi avverto che tutto ciò 
che dite è già stato scritto! Non 
saranno certo le parole a cambiare il 
corso della vostra vita quindi non 
fidatevi di ciò che avevate sentito. 
Tuttavia agite e non vi crucciate se 
avete la sensazione che il vostro 


un automa, pronto a 
Ubbidire ai vostri ordini; si 
chiama SAM, è un filo 
manesco — era un robot da 
guerra — ma sarà un ottimo 
sostituto nel caso abbiate 


nche per questo pezzo l'aneddotica è giunta al 
termine ec è tempo di tirare e fila del discorso, 
Sono un incaponito del genere avventure grafiche sin 
dal tempi dei denti da latte — è con una certa 
commozione che sono tornato dopo un immensa 
parentesi al giudizio in questo campo — e da tanto 
fatico a scorgere innovazioni di rilievo nel filone. 
Voglia dire, a livello di enigmi la maggior parte di 
quello che doveva saltare fuori lo si è detto agli inizi 
mentre ci sì aspetta ad ogni new entry qualche 
coraggioso spunto sul fronte della struttura. Invece, a 
parte un clamoroso Blade Runner, è il nulla. Forse 
questo significa che | tempi sono maturi per mettere 
mano alla pala — tanto cara alla maggior parte dei 
titoli apparsi sino a oggi — e sotterrare il genere 
avventura bidimensionale in favore dell'ennesima 
conquista della terza dimensione (vedi Grim 
Fandango e soprattutto Gabriel Knight 3) 
Questo a preannunciare una disamina piuttosto 
innervosita. Graficamente siamo rimasti all'epoca di 
Simon 2 0 poco più, a parte le animazioni e le 
strutture modellate tridimensionalmente, giusto per 
fare trend. Comunque non sono affatto d'accordo con 
quanto espresso dal GabuRRi in sede di preview e 
bo invece porre il mio veto su un aspetto 
complessivo tutt'altro che lodevole, che offre tra le 
novità una retinatura che toglie tutto l'impatto 
metallico alle strutture e restituisce una sensazione di 
‘sporco 
Il discorso ambientazione verte su un concetto 
piuttosto canonico (ma non inflazionato su computer), 
ossia quello della lotta al sistema e la 
caratterizzazione risulterebbe anche abbastanza 
riuscita se non fosse per l'impatto eccessivamente 


Non fatemi ridere, praticamente gira sul minimo assoluto, occupa 33MB di disco fisso e pretende 


il mouse. Lo diciamo al Rettore? 


incarognita con lui. Da 
estinguere, insomma. 


solido pronta a riceverlo allo 


va?". L'individuo ha un'espressione 
facciale che trasuda degrado allo 
stato liquido, l'immagine stessa 
dell'impietosimento. Rantola “Ho 
infilato un caravaggio da 15 boNbe 
nel giro di 10 minuti..." “Ma non eri 
su Ungheris?". “Nessuno era della 
partita, così mi sono dato ai SOLDI! 
“Via Misero, di qui a dopodomani ti 
voglio raggiaNte”. “Dove siete 
diretti?”. “A Cubis!”. “Y-AT-Z-E-E 
eum, 


Si ringraziano per la partecipazione, 
in ordine di apparizione: il GabuRRi 
nel ruolo di Fievole, il sottoscritto nel 
ruolo di Bruttissimo e il Bossetti nelle 


Massimo “L'impavido” Svanoni, 


vesti di Misero, 
PS. Mica per altro, ma Stefano 
aveva già spiattellato tutto in sede di 
preview. Mannaggia a lui... 


ironico che il protagonista e tutta la sua specie 
offrono loro malgrado. Questo che potrebbe 
sembrare un particolare irrilevante, unitamente alla 
grafica priva di un personalità decisa, finisce quindi 
per stemperare eccessivamente tutte le spigolature 
che potevano prodursi andando in fin dei conti a 
demolire la caratteristica portante della realizzazione. 
Rimangono gli enigmi e i fattore giocabilità; giusto 
per precisare, il gioco è assolutamente lineare, 
dialoghi compresi e spesso costringe a percorrere 
una trafila di schermate solo per fare una prova 
(poche le “cose da fare” rispetto ai canoni, come 
pure limitato è il numero degli elementi con cui 
interagire, il che non è affatto male, anche se ci 
sono i maledetti hot spot piccoli, indistinguibili dal 
resto del fondale). Quanto ai puzzie, sono congegnati 
abbastanza bene, salvo il fatto che falora resta 
qualche illgicità o incoerenza che li rende un filo 
impegnativi (tipo quello del composto chimico, 
intorno alla metà dell'avventura). Ma è un problema 
che ai più esperti non dovrebbe dare molto fastidio, 
anzi. Nessuno si lamenterà, invece, per la 
localizzazione in italiano, che comprende un parlato 
di ottima fattura e alcuni spunti che vi faranno 
indovinare la provenienza del lavoro d'acchito (che 
mi dite del Robot del Saluto e delle Pillole del 
Carisma?) 

In fin della fiera, non si tratta di un capolavoro e 
neppure di un titolo innovativo, potrebbe interessarvi 
giusto per affrontare qualche enigma onesto e 
raccontare di averio passato, oppure per ritrovarvi a 
esclamare, dinanzi all'ennesimo paradosso 
perpetrato da uno degli assurdi personaggi: 
ridereT”. Chissà mai che al Bossetti 


Roba da 


N 


N 


TENETEVI FORTE! 


AA prossimo. numero, speciale 
Udi Internet News, oltre al “solito 
troverete un secondo CD-ROM 


7 


con utilissimegntormaZioni, | e 4 De 
per chi pratica o vuoliffaticare 


uno degli sport più dinamici al Mofido:= 
il.windsurf INA, 


Ora tutto questo è su un CD. 
gun con cartine e schede riassuni 
dell'anno e le ore della giornata in cui st 
localizzazione della spiaggia, la presenza di sci 
per il noleggio e la vendita del mat: 
sono anche segnalat 
numeri telefonici a ci 


quale sono posti una serie di in 
forum e perfino un mercatino di 


tecniche nuove 
Via Ciro Menotti, 14 - 20129 


tel. 02/75 


È proprio al termine di ogni mia 
intro”, caratterizzata da aneddoti 
e riflessioni in abundantia, che mi 
pare di vedere un essere invisibile 
che gira pagina nel mio cervello, 
consentendomi di abbandonare le 
cose serie e dedicarmi a un 
ambiente giocoso per definizione 
(e se pensate che i vari racconti 
sulle nostre sfide e le goliardate 
redazionali siano semplicemente 
delle gesta di eterni bambini, 
consentitemi di dire che fino a ora 
TGM lo avete letto solo 
superficialmente). 


no degli esercizi 
intellettuali più difficili è 
rappresentato dall'immaginarsi 
come si sarà da vecchi o 
comunque da grandi; al di là di 
alcuni angoli del proprio carattere, 
che per forza di cose verranno 
smussati (o acuti, eventualità più 
rara), di spazio per 
l'immaginazione ce n'è in 
abbondanza. Personalmente, non 
mi ha mai interessato più di tanto 
la faccenda, mentre reputo molto 
più intrigante lasciare dei 
brandelli di me stesso qua e là, di 
modo che fra vent'anni (se ci sarò 
ancora) potrò verificare 
agevolmente com'ero da giovane. 
Non che da un comportamento 0 
da un aneddoto si possa trarre 
chissà quali conclusioni, tuttavia 
la gran parte di noi è legata a 
episodi particolarmente 
significativi della propria vita, che 
fanno ricordare, come in una 
splendida fotografia con un 
imprecisato numero di ombre, 
come si era in quell'epoca. 
Qualche anno fa alcuni periodi 
erano indissolubilmente legati a 
recensioni che avevo avuto modo 
di leggere e rileggere ad libitum: 
adesso la cosa è speculare e sono 
sicuro che dietro la considerazione 
di questo o quell'altro molti di voi 
avranno modo di rispecchiarsi e 
trarre le proprie conclusioni. 

una vasta gamma di condizioni 

climatiche, comprese la pioggia 


e la neve. 


Non c'è che dire: questa 
esplosione è riprodotta a regola 


d'arte. Un tempo l'elicottero era il mezzo 


con cui il presidente del Milan 
faceva il suo arrivo allo stadio (o 
la presentazione ufficiale all'allora 
Palatrussardi, trionfo del 
pacchiano. NdMax); in seguito, 
vennero progettati dei mezzi 

È sempre più potenti, in grado di 
fare la differenza in caso di guerra. 
L'Apache mostrò tutta la sua 
potenza distruttiva in occasione 
della Guerra del Golfo, durante la 
quale riportò risultati a dir poco 
eccezionali, sostituendosi in molti 
casi addirittura alle truppe di 
terra; d'accordo che l'esercito di 
Saddam era come quello dell'Italia 
ai tempi della Seconda Guerra 


In Team Apache viene riprodotta 


Sfidare Apache Longhow 2 
sembrerebbe un'impresa in grado di 
far tremare i polsi anche al più audace 
dei programmatori, ma evidentemente 
C'è ancora qualcuno che ritiene che 


Andy Hollis non abbia detto tutto quanto 
c'era da dire nell'ambito delle 
Simulazioni di elicottero 


Il cockpit è molto realistico, ma 
ingombra fin troppo lo schermo, 
per cui conviene quasi sempre 
disattivarlo, affidandosi 
unicamente all'HUD. 


Mondiale (che a sua volta 
equivaleva a un discreto 
esercito del periodo 1915- 
18), ma il fatto che în 
tutto il conflitto fu riportata 
la perdita di due sole unità 
la dice lunga 
sull'incredibile solidità 
dell'elicottero in questione. 
A onor di cronaca, va 
aggiunto che per il 
prossimo millennio il 
formidabile Apache verrà 
sostituito in tutto e per 
tutto dal Comanche, ma 


Longbow 2 è una mossa 
pressoché obbligata, dal momento 
che i due prodotti in teoria 
dovrebbero entrare in diretta 
competizione e, nel mondo dei 
simulatori di volo, il rischio di 
creare dei doppioni del tutto inuti 
è molto più elevato che non in altri 
campi. 

Dopo aver caricato il gioco e 
assistito alla più che discreta 
introduzione, sfogliamo 
rapidamente il manuale, 
convenendo sul fatto che, 
malgrado non ci si trovi ai 
sensazionali livelli dei Jane's, di 
informazioni ce ne sono a bizzeffe; 
in ogni caso, la sezione teorica 
non è così ben curata come in altri 
casi, La prima graditissima 
sorpresa è rappresentata dalle 
missioni di training: come (e 
unicamente) nel caso di Apache 


per quanto riguarda l'ambito 
simulativo siamo ancora fermi al 
primo modello. Aggiungo: per 
fortuna, dal momento che, stando 
così le cose, possiamo impegnarci 
in campagne immaginarie ma 
ambientate ai giorni nostri, non 
come nel caso dell'F-22 
che ci porta avanti di 
un decennio; più ci si 
allontana dal presente, 
più gli scenari sono 
ipotetici, mentre una 
guerra immaginata 
nell’anno corrente 
potrebbe presentare 
moltissimi punti di 
contatto con la 
situazione attuale. 
Prima di proseguire con 
l'articolo, una premessa 
indispensabile: 
paragonare Team 
Apache con Apache 


Questa è una foto scattata con 
la versione ‘light’: balzano 
all'occhio le texture 
sgranatissime; per il resto, la 
fiuidità è eccellente anche a 
800x600. 


Longbow 2 (AL2 per chi se ne 
intende), si tratta di missioni 
interattive, che proseguono 
solamente quando il pilota esegue 
l'ordine impartitogli dal proprio 
istruttore. A dire il vero, manca 
una sezione didattica finalizzata a 
illustrare a fondo le caratteristiche 
del velivolo, ma ciò è facilmente 
spiegabile: dal momento che, 
come vedremo in seguito, questo 
Team Apache non punta tutto 
sull’eccezionale fedeltà della 
simulazione alla realtà, è 
comprensibile che su molti aspetti 
si tenda a sorvolare, poiché essi 
sono stati implementati in modo 
piuttosto semplificato rispetto a 
quanto ci sì dovrebbe aspettare 
Dicevamo della sezione di 
training: sostanzialmente, 
mediante le semplici missioni 
avrete la possibilità di imparare a 
effettuare le manovre di base, 
come pure a utilizzare le armi che 
vi vengono messe a disposizione 
(fra cui i famigerati Hellfire). 
L'istruttore si imbufalisce spesso 
nel caso in cui non vi comportiate 
come si deve, ma ciò che conta è 
che abbiamo a disposizione un 
eccellente sistema di 
apprendimento che consente di 
saltare gran parte del manuale. 
Una volta diventati dei veri piloti 
dell'Apache, è tempo dì dedicarsi 
a qualcosa di più serio; a tal fine 


La riproduzione dell'elicottero 
non passerà di certo alla storia 
per la sua qualità: le ali sono in 
pratica composte da un unico 
trapezio 


si ha a disposizione l'Instant 
Action, che per i miei gusti si è 
rivelata fin troppo istantanea: non 
si ha nemmeno il tempo di 
decollare e già siamo stati colpiti 
dal nemico, un aereo piuttosto 
agguerrito ma del quale dovreste 
avere la meglio nel giro di breve 
tempo (anche perché, 
diversamente, sarete voi a riposare 
in pace). Chi desidera invece 
qualcosa di impegnativo può 
affidarsi alle missioni, le quali 
sono provviste di briefing anche se 
in teoria si dispone di un 
rudimentale generatore; i 
parametri personalizzabili 
includono le condizioni climatiche, 


piuttosto in profondità il 
modello di volo, le 
avioniche, il realismo e 
tutta quella serie di 
fattorî che entrano in 
considerazione nella 
valutazione di un 
simulatore di questo 
tipo. Per quanto riguarda 
il primo parametro, in 
teoria dovremmo 
aspettarci il massimo 
della veridicità, ma sono 
rimasto quantomeno 
perplesso in occasione 
di un paio di bizzarri * 
comportamenti dell’Apache, 
che tende a “sbandare" con 


Notate che il paesaggio è sovente riempito 
con oggetti, peraltro realizzati piuttosto bene. 


Le texture del terreno sono mediamente di qi 
che buona, anche se talvolta appaiono un po' troppo 


omogenee. 


ll tempo, il tipo di missione 
(search & destroy, escort, 
deep attack e via di questo 
passo) e altro ancora. 
Diciamo che questa 
sezione del gioco consente 
di saggiare più in 
profondità le qualità del 
simulatore, anche se alla 
lunga potreste stancarvi di 
missioni fin troppo 
semplici (attenzione: non 
ho detto facili) 

L'esame di gran parte del 
materiale a corredo del 
gioco consente di valutare 


APACHE WEAPONS LOADING 


ità più 


Particolarmente impegnativo il volo in caso 
autentici uragani 


;; a proposito: come mai ai 


bordi dello schermo non piove? 


una frequenza preoccupante. 
Inoltre, il classico arresto, che si 
effettua tirando verso di sé la leva 
del joystick e riducendo al minimo 
i motori, produce invariabilmente 
una collisione al suolo. AL2 era 
stato considerato il massimo del 
realismo anche da parte di piloti 
esperti, perciò tenderei a ritenere 
la discrepanza una deficienza di 
Team Apache. Non c'è bisogno 
che ricordi che pilotare un 
elicottero è decisamente difficile, 
per cui la parte pratica è 
decisamente superiore rispetto a 
quella richiesta da un caccia a 
reazione; ciò nondimeno, dal 
momento che la strumentazione è 
stata notevolmente semplificata, 
nel nostro caso ci si può 
concentrare maggiormente sul 
pilotaggio rispetto all'utilizzo delle 
armi. Inoltre, sono disponibili 
alcune facilitazioni per chi proprio 
non ne vuole sapere di diventare 
un maestro dell'Apache. 
Ricordate i formidabili strumenti 
messi a disposizione dal 
simulatore dei Jane's, utili per 
la localizzazione del nemico e 

la sua distruzione? Si poteva 
scegliere fra scansioni a 

ricerca calorica, di emissioni, 
selezioni multiple... Una vera 
manna dal cielo che, insieme 
ad altre cose, mi porta a 
ritenere di essere stato fin 
troppo severo con quel gioco 
(ferma restando la 
penalizzazione di quattro 

punti per l'engine). Ebbene, 


nemico e inserirlo nella propria 
lista di tiro, per cui tutto ciò che si 
deve fare è scegliere l'arma più 
opportuna, eventualmente 
avanzare al bersaglio successivo e 
premere il fuoco. La 
semplificazione è notevole e 
potrebbe far storcere il grugno a 
molti; si badi però che nel nostro 
caso non è previsto il supporto al 
multiplayer sullo stesso elicottero 
(nel senso che uno si occupa del 
pilota e l'altro del resto), per cui 
questa semplificazione è 
accettabile — con AL2, prima di 
familiarizzare a fondo con le 
operazioni più complesse 
occorreva molto tempo di pratica, 
soprattutto durante le situazioni 
più tese, durante le quali era 
richiesta una concentrazione 
veramente elevata 

L'engine del gioco è poco meno 
che ottimo: anzitutto, la fluidità è 


Atro esempio di buona 
riproduzione delle esplosioni: il 
martire di tumo è il nostro 
elicottero, ehm. 


La gestione delle risorse durante le campagne è fantastica, dal momento 
che ci si deve anche preoccupare di utilizzare tutte le armi a propria 
disposizione, in modo da non rimanere a corto di un particolare tipo di 
missile o di granata. 


per quanto riguarda Team 
Apache, il CPG (il co-pilota) si 
occupa di tutte le operazioni 
necessarie per avvistare il 


TEAM APACHE 


Avere il sole negli occhi non è il 
massimo della vita durante i 
combattimenti; se non altro, ci 


stiamo dando da fare con quale 
missile. 


su un altro pianeta rispetto al 
prodotto di Andy Hollis. È ben 
vero che le texture sono di qualità 
inferiore, però ciò che conta 
primariamente è il rapido 
aggiornamento dello schermo, che 
nel nostro caso è eccellente. Gli 
effetti di luce sono più che buoni 
(inferiori a quelli di AL2), ma non 
ho assolutamente capito perché la 
versione del gioco senza il 
supporto alle schede accelerate 
offra una qualità degli stessi a dir 
poco ridicoli, roba di qualche anno 
fa a dir poco - questo anche con 
una Millennium 2. Per quanto 
riguarda l'estetica è difficile 
muovere qualche appunto (mi 
riferisco a 3Dfx e similari), per cui 
passiamo ad altro. 

Ad altro? Giunti a questo punto 
non resta che impegnarsi nelle 
campagne e sono ben lieto di 
affermare che questo è il vero 
piatto forte del gioco. Non vorrei 
esagerare, ma sono portato ad 
affermare che, in attesa 
dell'espansione di F22ADF, questo 
Team Apache offre il maggiore 
grado di realismo in assoluto per 
quanto concerne una campagna. 
Anzitutto, le missioni sono legate 
fra di loro e, come avveniva con 
AL2, se durante una missione vi 
capiterà di perdere un compagno, 
in quella successiva è molto 
probabile che sarete chiamati a 
liberarlo. Oltre a ciò, la varietà di 
compiti che sarete chiamati a 
eseguire è notevole e si va dagli 
attacchi in profondità alle scorte, 
da operazioni in cui occorre dosare 
attentamente il fuoco ad altre in 
cui la frenesia la fa da padrone. In 
ogni caso, fin qui niente di 
sensazionale, Ciò che conta è la 


possibilità di gestire 
un'intera squadra, ossia 
un gruppo di piloti e di 
co-piloti, ciascuno con le 
proprie caratteristiche e, 
soprattutto, in grado di 
migliorare nel corso 
della partita. A ogni 
missione occorre 
scegliere gli ufficiali più 
motivati e maggiormente 
in forma per quanto 
riguarda la salute, 
tenendo presente che 
durante le operazioni più 
tranquille sarà bene far 
impratichire i meno esperti 
Attenzione: in realtà siamo dei veri 
e propri comandanti, dal momento 
che ci è addirittura data la 
possibilità di motivare i nostri 
uomini (mediante un colloquio 
che, a scelta, può essere informale 
0 formale) nel caso in cui i risultati 
abbiano avuto un impatto negativo 
anche sul piano psicologico. In 
missione è scontato che il fattore 
principale è rappresentato dalla 


Eccoci impegnati in una 
manovra che ci vedrà 
invariabilmente finire impastati 
contro il suolo. 


coordinazione fra le varie truppe 
che si ottiene mediante la nutrita 
serie di comandi disponibili. E non 
è tutto: tanto per 
cominciare, si ha la 
possibilità di modificare 
waypoint e parametri 
vari, dal momento che, 
come afferma il manuale, 
le impostazioni 
predefinite non 
rappresentano quasi mai 
la scelta ottimale. Inoltre, con 
si deve decidere la 2 
dotazione in fatto di armi, tea 
tenendo presente che 


insistendo sempre su un eng 


trai 


pro 


Ria 


H 


piuttosto si rivela complementare 


qualsiasi paragone, 


non è l'operazione più semplice di 
questo mondo, ma grazie alle 


coinvolgono la gestione delle armi, 
chiunque di 


padroneggiabile in breve tempo. 


metà strada fra un simulatore e un 


AL2 soi 


certo tipo di missile si corre il 
rischio di rimanere a corto proprio 
sul più bello. Ovviamente, si 
possono chiedere i rifornimenti, 
ma non aspettatevi che questi 
giungeranno subito. Già, perché il 
fatto è che la 
campagna viene 
disputata “in tempo 
reale”, ossia si deve 
tener conto dello 
scorrere del tempo, 
che può essere 
accelerato o meno 
ma che rappresenta 
un elemento 
fondamentale, sia 
per il già citato 
arrivo dei rinforzi sia 
per la ripresa fisica 
e psicologica della 
propria truppa. È 
addirittura possibile 
alterare l'orario della missione 
(ma non sono riuscito a capire se 
ciò ha ripercussioni sulle 
operazioni), come pure rifiutare 
un incarico nel caso in cui la 
propria squadra sia piuttosto 
malconcia. Naturalmente, in tal 


caso i propri superiori non faranno 


i salti di gioia, ma ciò sta a 


Nefscimere 

À ia metto a questo 
fear Apo 
Presto net era 

con Apeche Longhow 


Hol, 


da trala 


moltissimi aspetti, Parlando in 
so assoluto, ossia evitando 
ito il notevole 
ine grafico, l'ottima varietà di 
ioni e l'interessante sezione di 
ning. Manovrare un elicottero Si 


Jan 


potenti 


evoli semplificazioni cl 


wrebbe trovare questo 
dotto piuttosto intuitivo e 


jumendo: un ottimo gioco a 


caratterizzava il prodotto di Andy 
D'altro canto, in Team 
Apache la gesti 
campagna è quanto di più ev 
sia disponibile sul mercato e non è 


divertirsi davvero non occorrant 
chissà quante ore. Dal punto di 
vista grafico abbiamo, dal lato 
‘5 una qualità strepitosa ma 

attosità piuttosto elevata 
anche con sistemi di 
dal lato Simis una fluidità 
eccellente ma effetti di luce non 

nsazionali e 

che non raggiunge livelli ottimi, La 
documentazione, infine, parla 
ancora a fa 
In conclusione, mentre Api 
Longbow 2 è ci 
amanti della simulazione 
esasperata, questo Team Apache, 
un prodotto di per sé 
risulterà gradito a coloro che 


Stiamo per cimentarci con 
un'impegnativa missione, ma 
l'inizio non è dei migliori: piove, 


arbitro ladro. 


significare che l'azione prosegue 
anche senza di noi; non pensiate 
di rifiutare troppe volte, 0 la corte 
marziale sì occuperà del vostro 
caso e ciò significa che la 
campagna sarà finita. A proposito 
di campagna: ce ne sono due 
(una în Colombia e l'altra in 
Russia), anche se la seconda si 
rende disponibile solo dopo aver 
combattuto efficacemente | 
narcotrafficanti colombiani. Inutile 
dire che il background è notevole, 
dal momento che a ogni mattina 
si riceve il giornale con 
l'aggiornamento della situazione, 
per non parlare dei numerosi 
filmati che hanno il compito di 
illustrare adeguatamente gli 
avvenimenti alla base di tutto. 

Lo spazio restante non è 
moltissimo, per cui bando 
all'aneddotica e sotto con la 
valutazione finale 
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Dotatevi di un Pentium 166, Windows 95, 16 mega di memoria e 
una buona scheda grafica. Il programma è ottimizzato anche per i 
Pentium 2, ma dà il meglio di sé con le solite schede 3Dfx 


Ecco un fotogramma tratto da uno dei numerosi filmati che 
condiscono l'azione di tanto in tanto. 


DELPI 


Divertimento assicurato, 
anzi... telecomandato! 


BUGGY 


Hai 16 minute macchinine a tua comple- 
ta disposizione e 15 piste tortuose e disa- 
strate da percorrere tra incredibili inciden- 
ti, impossibili ostacoli, improbabili tram- 
polini e un'infinità di cancelli multicolori, 
disseminati lungo il percorso, pronti a farti 
guadagnare graditi bonus. Come l’effetto 
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turbo, il super-grip, i freni aeronautici e il 
potere del Mega Salto di Hokuto... uno 
spettacolo! BUGGY è la corsa più pazza in 
circolazione, con 4 modalità di gioco, un 
sonoro sorprendente e una grafica curata 
e ricca di strabilianti effetti luce. Il suo 
sistema di controllo è semplicissimo e le 


“...quello che rende Buggy veramente divertente 
è il sistema di controllo: tutto è semplice e aiuta 


a pilotare la vostra auto alla perfezione, 
in ogni angolo del percorso.” 
- PLAYSTATION MAGAZINE Marzo 98 - 


Requisiti tecnici 
Windows ‘95, Processore Pentium 100 Mhz (200 Mhz 0 superio- 
re consigliato), supporta MMX, 16 Mb memoria, Lettore CD: 
ROM 2X o superiore, Scheda grafica: deve supportare DirectX5, 
Hard Disk Drive: richiesto (installazione minima) consigliato 
(installazione massima), Opzioni: supporta tutte le schede audio 
compatibili Direct Sound, supporta Joystick Joypad, Volante. 


macchinine, che sono uno sballo da tele- 
comandare, sono come le piste: molto 
diverse tra loro. Alcune perdono in velocità 
ma hanno una grande manovrabilità, altre 
devono essere state costruite prima dell'in- 
venzione dello sterzo ma sono dei razzi... 
Allora scegli la tua preferita e vai! 


Qualità Interattiva. 


RED ORB ENTERTAINMENT) PRESTO 
STUDIOS per PC 


È Dopo i guaî che l'Agente 3 vi ha 
THE JOURNEYMAN RRO] fatto passare nel secondo titolo 


IL RETAGGIO DEL TEMPO della serie, Bupied in Time, 


cosa ci può essere di più 
temibile se non scoprire 
avvenne il primo contatto alieno’ l'ambasciatore Cyrollan: BAITA OA 
dici Elemnonae erono AIAR 
genio parare dl mondo di... perti mantenimento dea pace). conquistare la Tera. -GIU AU LULA NATI 


Ai Terrestri furono dati dieci anni Sinclair venne catturato i 
essere messi a conoscenza del sacco di cose. 
fatto che, con ll Retaggio del di tempo per prendere una da Gage Blackwood e 


Tempo, siamo giunti al terzo titolo decisione. Il 15 Agosto del 2315 rinchiuso nella colonia 


deli po e ie aci Dar il Dr. Elliot Sinclair inventò la prigione di Vega Thalon 


questo capitolo, come con gli altri 
due, si tratta di un'avventura 
grafica con una trama ricca 
d'intrecci basati sui viaggi nel 
tempo. Infatti, dopo le temibili 
guerre nucleari che sconvolsero la 
Terra sul finire del XXI secolo, nel 
2117 fu creato il Senato 
Mondiale per custodire la pace e 
procedere con la ricostruzione di 
un mondo sopravvissuto solo per 
un quarto. Con l'avvento del XXIV 
secolo, tuttavia, una serie di 
eventi eccezionali portarono il 
nostro pianeta all'inizio di una 
nuova era tecnologica. L'1 
Gennaio del 2300 nacque 
Caldoria, la prima metropoli 
orbitante nello spazio. Nel 2308 


Ciò che resta del tempio 
principale di Shangri 


prima macchina per viaggiare nel 
tempo, il Dispositivo Pegasus. Il 
Senato Mondiale diede tuttavia 
l'ordine di smantellare tale 
invenzione, che riutilizzò 
segretamente per i propri scopi 
Fu infatti contemporaneamente 
costituita la Temporal Security 
Agency o TSA, un'agenzia creata 
appositamente per salvaguardare 
il continuum spazio-temporale. Il 
6 Novembre del 2318 i Cyrollan 
tornarono sulla Terra per avere 
una risposta definitiva sulla 
Sembianza, ma il Dr, Sinclair, 
grazie all'impiego di un'altra 
macchina del tempo che si era 
nel frattempo costruito, cercò di 
cambiare il corso della storia 
tentando di assassinare 


Un Cyrollan e due terrestri (voi 
e il vostro superiore) di spalle e 
un cattivone sul monitor, È 
veramente brutto... 


freschi 
indicheranno la strada per scoprire i luogo di uno degli oggetti chiave 
della vostra ricerca. 


Un bell'aerostato nel cielo 
apocalittico di El Dorado... 
Vedere una mongolfiera nel 500 
e rotti dopo Cristo fa comunque 
ll suo effetto. 


sulla luna di Saturno; il Senato 
Mondiale accettò quindi di 
diventare membro della lega 
galattica. L'8 Settembre del 
2329, il nostro protagonista 
finisce sotto processo per crimini 
contro la storia che in realtà non 
ha commesso (e qui ci 
riallacciamo a Buried în Time, 
con l'Agente 3 artefice del 
complotto). Gage riesce tuttavia a 
fuggire e a incontrare se stesso 
nell'anno 2319, così da 
incaricare il suo alter-ego del 


passato di trovare le prove dalla 
sua innocenza mentre lui 
presenzierà il processo dieci anni 
più tardi (nel presente). Come 
dicevamo a inizio articolo, risolta 
la questione di Buried in Time, 
scopriamo che nell’introduzione 
di questo nuovo titolo la 
fantomatica Agente 3 è ancora a 
piede libero nello spazio-tempo 
(e precisamente nel 1262 a.C. 


mod 
sorprese devono ancora 

iniziare... Contemporaneamente 
infatti (beh si fa per dire... siamo 
nel 2329), la TSA viene 
smantellata per ordine del 
Senato Mondiale, proprio mentre 
quest'ultimo sta indagando 
insieme ai Cyrollan su un 
imminente pericolo che si profila 
ai confini del Sistema Solare: 
un'invasione di massa da parte 
di una razza aliena sconosciuta. 
Voi, naturalmente, andate contro 
gli ordini del vostro diretto 
superiore e, grazie all'aiuto del 
vostro tecnico di fiducia, partite 
alla caccia dell'Agente 3 
indossando l'unica cronotuta 
ancora funzionante (le altre infatti 
sono state tutte disattivate); si 
tratta di un nuovo prototipo mai 
collaudato prima: la cronotuta 
Camaleonte, Essa, oltre a 


Che aspetto aveva Atlantide il 
day “after”? Eccola... 


seconda di dove lo si 
sposta: in una mano 
che afferra quando si 
può raccogliere un 
oggetto, in un dito che 
preme quando si può 
fare qualcosa e in una 
freccia quando si può 
procedere in una data 
direzione. Se si clicca 
col pulsante sinistro 
quando il puntatore è 
in una zona morta e si 
sposta il mouse, la 
visuale però non è più 
bloccata e diventa 
libera a 360° 
(concettualmente, 
funziona proprio come 
il Quick Time VR). Ci 
troviamo così in 
prossimità di quel poco 
che rimane di 
Atlantide, rasa quasi 
totalmente al suolo da 
non si sa bene cosa. La 


Appena indossata la cronotuta Camaleonte, il nostro tecnico ci dà istruzioni sul come 


utilizzaria. 


permettere ovviamente di 
Viaggiare nel tempo, ha la 


peculiarità di poter far assumere 
a chi la indossa l'aspetto di tutti 


quelli di cui si cattura 


l'immagine; questo grazie a un 
sistema olografico. Una volta 


indossata la tuta, si inizia a 


giocare e, ovviamente, la prima 


destinazione è proprio il 
Mediterraneo nel 1262 a.C. 


Arrivati a destinazione, prima di 
capire che le cose si complicano 
ulteriormente, prendiamo 
familiarità col motore di gioco: si 
tratta di un treddì in soggettiva 
alla Zork, con visuale bloccata, 
percorsi precalcolati e puntatore 
intelligente. Per essere più precisi, 
quest'ultimo cambia forma a 


prima scoperta che 
facciamo è in 
prossimità del nostro 
luogo di arrivo, un mulino: 
l'Agente 3 ha abbandonato la sua 
cronotuta lasciando un messaggio 
per qualunque altro agente della 
TSA che l'avesse ritrovata, sicura 
che i suoi colleghi avrebbero 
rilevato il disturbo al continuum 
da lei creato e che qualcuno 
sarebbe venuto a cercarla, Subito 


Ecco come si presenta la tuta 
Camaleonti 


Ecco uno del codici temporali 
che l'Agente 3 ci ha lasciato. A 
Shangri-La non poteva che 


essere inciso nella neve... 


recuperiamo un nostro vecchio 
compagno d'avventura: Arthur, 
l'intelligenza artificiale contenuta 
nella cronotuta dell'Agente 3, che 
ci ricorda che la nostra memoria è 
stata cancellata dopo le vicende 
di Buried in Time (grazie davvero, 
come se non bastassero tutti i 
casini che già abbiamo...) e che ci 
introduce l'interfaccia di gioco. 
Arthur, da ora in avanti, sarà 
nell'angolo in basso a destra dello 
schermo e ci fornirà spesso 
consigli utili, nozioni storiche, 
commenti idioti, nonché 
suggerimenti preziosi sul come 
risolvere certi puzzle. L'aspetto 
interessante consiste nel fatto che 
saremo fondamentalmente noi a 


JOURNEYMAN PROJECT 3 - IL RETAGGIO DEL TEMPO 


del XXIV secolo hanno raso al 
suolo la mitologica civiltà? Ma 
non è finita, le altre due 
coordinate lasciateci dal 
messaggio dell'Agente 3 ci 
portano nell'America centrale e 
sui monti del Tibet, 
rispettivamente a El Dorado e 
Shangri-La. In entrambi i casi 
arriviamo che delle mitologiche 
civiltà è rimasto ben poco (solo 
qualche maceria), ma la sorpresa 


Recuperati i tre codici, ci 
ritroviamo a quattordici giorni dal 
presente nell'ospedale dov'è 
ricoverato Sinclair in fin di vita; 
quest’ultimo, non solo ci accusa 
di perseguitarlo anche in punto di 
morte, ma ribadisce la sua tesi 
che i Cyrollan ci stanno giocando 
un brutto tiro. A ‘sto punto 
l'Agente 3 si lascia prendere, così 
la riportiamo al presente per 
sbatterla in gatta buia e, sorpresa 


Anche assistere a uno scontro 
alla Guerre Stellari nel 500 d.C. 
fa il suo discreto effetto. 


decidere quando e quanto Arthur 


dovrà parlare, poiché lui si 
limiterà a segnalarci, tramite la 
comparsa di due icone con 
aggiunta di effetto sonoro sordo, 
se vorrà dirci qualcosa (a forma di 
fumetto) 0 se vorrà darci un 
consiglio utile inerente un puzzle 
o quant'altro (icona a forma di 
lampadina). A quel punto, se 
cliccheremo con il mouse sulla 
relativa icona, Arthur attaccherà a 


chiacchierare. 
Tornando al messaggio dell'Agente 
3, apprendiamo che la stessa ha 
lasciato in tre luoghi e în tre 
tempi diversi (uno dei quali 
proprio Atlantide) tre codici 
temporali che messi assieme 
forniscono le coordinate esatte per 
raggiungerla. È evidente che vuole 
essere trovata e che tutto il casino 
che sta combinando è mosso da 
delle motivazioni ben precise. Il 
nostro scopo primario rimane 
ugualmente la sua cattura, ma qui 
la situazione prende una piega 
ben diversa: uno, perché proprio lì 
ad Atlantide 
incontriamo il Dr. 
Sinclair (vestito 
con abiti 
dell'epoca), due, 


Vi siete mai chiesti cosa sì vede delle sorprese, i nostri fantomatici 
SA RE RAD TO. benefattori chiedono il nostro 
demni  g aiuto spiegando che migliaia di 


anni fa questa razza malefica 
tentò di distruggere la Terra, che 


perché una volta 
trovato il primo 
codice temporale, 
assistiamo 
all'arrivo di 
un'astronave 
Cyrollan che finisce 
di disintegrare 


più grossa consiste nel fatto che 
su entrambe, così come era 
successo con Atlantide, i Cyrollan 
ci hanno messo lo zampino. Se 
sui monti troviamo un paio di loro 
a terra alla ricerca di qualcosa, a 
EI Dorado, proprio dove sorgono 
le rovine di Natzca, assistiamo a 


loro ci difesero assiduamente 
annientandoli, ma che adesso 
sono - non sì sa come - tornati. 
Quale sarà la verità? Cosa 
vogliono gli alieni? Perché sarete 
costretti a tornare a visitare le tre 
civiltà il giorno prima della loro 
distruzione? A voi il compito di 


Atlantide. Qui gatta 
ci cova 
mai i nostri alleati 


Una splendida visuale di El-Dorado nel pieno 
della sua prosperità. Cosa sono quei segni ai 
piedi della città d'oro? Avete mai sentito 
parlare delle rovine di Natzca? 


Perché 


primi due titoli della serie non 
catalizzarono sufficientemente la mia 
attenzione, poiché i commenti che ne 
taccolsi erano tutto fuorché entusiastici 
Tutti quelli a cui chiesi un giudizio mi 
parlavano intatti di due avventure piutt 
interessanti dal punto di vista narrativo 
(poiché entrambe basate su intrecci che 
avevano a che fare coi viaggi nel tempo), 
ma carenti dal lato tecnico: i motori di 
gioco erano tremendamente lenti. Sotto 
questo aspetto, finalmente, possiamo 
metterci una pietra sopra - forse più per 
merito del livello tecnologico raggiunto dai 
PC che per quello dei programmatori, ma 
va comunque detto che su un 200 MMX, 
oramai lo standard di oggi, il gioco gira in 
maniera fluida e che alcune chicche, come 
la luminosità progressiva, rendono l'aspetto 
grafico veramente d'impatto, Provate un po' 
ad alzare lo sguardo e a fissare il sole... poi 
mi dite come stanno i vostri occhi. 

Delle civiltà di Attantide, El Dorado e 
Shangri-La sappiamo solo ciò che narrano 
le leggende e ciò che ci è stato tramandato, 
come gli scritti di Platone, i racconti dei 
Conquistadores, eccetera eccetera. Molti 


sto 


uno scontro fra una flotta di 
astronavi Cyrollan e un'altra di 
una specie sconosciuta 


scoprirlo. 


ritengono si tratti solo di credenze 
popolari, altri invece dedicano tutt'oggi la 
loro intera esistenza alla ricerca di indiz 
reperti che ne possano confermare 


che alcuni elementi accomunano queste 
tre civiltà: anche se a distanza di secoli, 
tutte scomparvero misteriosamente ed 
erano accomunate da un incredibile 
progresso tecnologico se paragonato a 
Qualunque altra cività dell'epoca. 
Joumeyman Project 3 — il Retaggio del 
Tempo (Legacy of Time in Inglese) parte 
proprio da questi presupposti costruendo 
tutta l'avventura su un intreccio basato sui 
viaggi del tempo che ha dell'incredibile e 
che attirerà sicuramente chi è nato per 
credere nel “culto del sospetto”. Culto che 
negli ultimi anni ha avuto un'impennata 
grazie soprattutto alla serie creata da Chris 
Carter, gli X-Files, ma che da sempre 
affascina l'uomo. Dal lato narrativo quindi, 
ma anche strutturalmente grazie alla 
qualità dei puzzle, siamo di fronte a un 
gioco decisamente “intrigante”. Vivamente 
consigliato. 


Il gioco si compone di quattro CD-ROM e per funzionare necessita di almeno un 
Pentium a 90 MHz, un lettore CD-ROM a quadrupla velocità, 70 MB di spazio 
libero su hard disk, 16 MB di RAM, una scheda video che supporti almeno la 
risoluzione di 640x480 in modalità high color (a 16-bit) e una scheda audio a 
16-bit 100 % compatibile. Naturalmente schede audio e video devono essere 
compatibili con DirectX e aggiornate con gli ultimi driver disponibili per evitare 
problemi di conflitto. Noi, il gioco, lo abbiamo testato su un P200 MMX. | 
risultati sono ottimali. 


Cosa staranno mai cercando i Cyrollan sulle 
nevi di Shangri-La più di mille anni fa? 
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REVIEW 


INTERACTIVE MAGIC/BUKA ENTERTAINMENT 
PER PC 


Quando impazzisce qualcuno 
normalmente troviamo sui 
giornali notizie di stragi e 
amenità simili, che magari non 
hanno nessun motivo 
apparente e ci sembrano 
assurde... Quando invece da 
fuori di matto un 
programmatore succede che al 
Nikazzi arriva un titolo come 
Vangers da recensire: vi 
sembra giustizia questa? 


V siete mai chiesti cosa 


significhi veramente scrivere la 
recensione di un videogioco? So 
benissimo che alcuni tra voi 
troveranno questa mia domanda un 
po' stupida, ma se ci pensate bene 
le cose non stanno proprio così. 
Spesso infatti si tende a 
considerare un articolo come 
questo una pura e semplice “prova 
su strada” del prodotto, un articolo 
che non deve fare altro che 
descrivere al lettore quali siano le 
caratteristiche salienti di un gioco 
(trama, elementi grafici e sonori, 
tecniche di gioco e via dicendo) 
evidenziandone i pregi e gli 
immancabili difetti per arrivare poi 
al fatidico momento della pagellina 
finale, dove quanto detto in 
precedenza viene abilmente 
riassunto entro una scala di valori 
che devono indicare all'utente la 
reale qualità dell'oggetto in 
questione. Se ora provate ad 
applicare questa definizione a un 
qualsiasi altro prodotto che non sia 
videoludico, come ad esempio 
automobili, moto e persino 
televisori e impianti Hi-Fi, 


scoprirete che anche questi oggetti 
possono subire lo stesso 
trattamento descritto in 
precedenza. Questo significa che 
tra recensire un elettrodomestico e 


1 fiumi di molti pianeti sono 
composti da liquame tossico e 
corrosivo che può danneggiare 
seriamente o addirittura ridurre 
un colabrodo anche il veicolo 
più resistenze. Stateve accuorti, 


“volare” sopra i nemici: a chi non piacerebbe un'entrata spettacolare 


come questa? 


un videogioco c'è poca 
differenza, giusto? E invece 
no, perché un videogioco non 
può essere solamente la 
somma delle sue 


Molte entrate dei garage sono 
dei montacarichi che portano 
all'interno della struttura. Fate 
attenzione, non tutti sono così 
visibili come questo qui! 


125 CROFT) 


Gli oggetti a disposizione sono 
moltissimi e la disponibilità di 
armi è davvero notevole: 
peccato che tutta la quantità 
presente in questo gioco non sia 
affiancata da altrettanta 
qualità... 


caratteristiche tecniche... C'è 
insomma un elemento che 
differenzia le nostre amate 
produzioni software dalla massa 
degli altri prodotti “recensibili”: il 
divertimento che scaturisce dal 
gioco stesso. Ed è proprio questo 
che mi ha spinto a scrivere tutta 
questa “pappardella” (che spero 
non reputiate una mera 
elucubrazione personale...) come 
introduzione a un titolo come 
Vangers, perché è proprio la 


li pannello che descrive la stiva 
del nostro mezzo permette di 
selezionare oggetti, armi e 
munizioni da utilizzare 
all'occasione 


scoperta di questo meccanismo 
pensato dagli sviluppatori per 
tenere incollata la gente al proprio 
videogioco che in titoli come quello 
in questione è, più ancora che in 
altri prodotti, difficile da definire. 
Cosa gli è preso alle menti 
allucinate che sono state giorni e 
giorni a lavorare alla realizzazione 
di Vangers, per tirare fuori una cosa 
del genere? Vedrò di rispondere a 
questa domanda, per quanto 
difficile possa essere, ma solo dopo 
avervi dato una visione d'insieme 
del gioco, 


Ci troviamo în un lontanissimo 
futuro governato dalla più totale 
anarchia che ha investito ormai 
tutta la “catena di mondi” 
conosciuta: un insieme di pianeti 
collegati tra loro da portali che 
permettono lo spostamento su 
ognuno di essi 

Questi mondì sono ovviamente 
abitati da diverse forme di vita 
(aliene direbbero i molti; disgustose, 
aggiungo io), alcune delle quali 
governano dei piccoli campi base- 
garage chiamati Escaves nelle quali 


si può trovare di tutto: da mezzi di 
locomozione armi pesanti passando 
per merci di ogni tipo, dalle più 
comuni alle più rare. All'inizio del 
gioco impersoniamo un povero 
Vanger, termine questo che 
racchiude in sé diverse definizioni: 
può essere infatti inteso come 
predone del deserto (e per deserto 
intendo le desolate lande dei mondi 
appartenenti alla catena), come 
sciacallo, come contrabbandiere 0, 
addirittura, come futuristico 
esploratore-barra-Easy Rider. 

Nulla di buono insomma, anche se 
in questo futuro, non esistendo più 
nessuno tipo di legge se non il caos 
più totale, sembra che questo stile 
di vita sia l'unico a garantire 
qualche chance di sopravvivenza. 
Dicevamo che all'inizio della nostra 
storia ci troviamo in uno dei rifugi 
del pianeta chiamato Fostral, con 
un esiguo gruzzoletto che ci 
permette appena di comprare un 
mezzo di locomozione, un piccola 
vettura che resiste appena alle 
tremende sollecitazioni che implica 
la guida sulla superficie del pianeta, 
e un piccolo mitragliatore da 
montare su di essa. Sbrigati questi 
pochi acquisti obbligati possiamo 
spendere qualche parola con il 
“Consigliere” (il proprietario del 
garage) o lanciarci senza 


Gli indicatori 


spicchio” negli angoli dello schermo segnalano la portata 


degli scudi e l'ingombro della stiva: controllateli spesso, potreste non 
accorgervi di essere praticamente indifesi poco prima di un agguato... 


nessun'altra informazione 
all'avventura sulla superficie. Se 
avete notato ho parlato della nostra 
situazione iniziale ma non di un 
eventuale traguardo, semplicemente 


Sarà un garage, un 
portale o solamente 
un'inutile 
costruzione? Beh, 
non c'è modo 
migliore per 
scoprirlo di lanciarsi 
all'avventura: 
d'altronde è questa 
la vita di un vanger, 
no? 


Un 
bell'inseguimento: 
a volte azioni di 
attacco come 
questa possono 
portare molti 
profitti, sempre 
che si sopravviva 
allo scontro! 
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perché... Beh, non esiste, o meglio, 
esiste ma è decisamente vago. Il 
nostro obbiettivo, infatti, è in primo 
luogo la pura e semplice 
sopravvivenza (è molto più dura di 


quanto crediate, credetemi...) e 
solo una volta raggiunto un minimo 
di serenità (e di conseguenza una 
certa esperienza della vita da 
Vangers) potremo puntare a salire i 
gradini della scala sociale dei 
vanger, fino a essere il più famoso 
{e ricco) predatore della Catena. 

Per raggiungere questo scopo 
avremo una vasta gamma di 
possibilità, che vanno dalla 
semplice esplorazione dei vari 
pianeti alla ricerca di preziosi 
oggetti, alla caccia sfrenata ai 
colleghi vanger (al fine di rubare 
denaro e armamenti agli sventurati), 
passando per le più attività “più 
semplici” come ad esempio la 
compravendita di oggetti vari 0 la 
vittoria di uno delle innumerevoli 
gare indette dai consiglieri. E se poi 
ci fossimo stutati di Fostral è 
sempre possibile recuperare la 
chiave del portale per un altro 
mondo, magari uno di quelli non 
conosciuti, carichi di ricchezze e di 
pericoli senza pari... 


VANGERS 


li pianeta “schizzato” (nel senso 


di disegnato, non di matto) è 
uno dei pianeti più pericolosi e 
ostil.ll pianeta “schizzato” (nel 
senso di disegnato, non di 
matto) è uno dei pianeti più 
pericolosi e ostili. 


quel tubo giallo in realtà è un 
“iparatore’’: entrando in esso 
con il proprio veicolo verranno 
ripristinati al massimo i livelli di 
energia... Magari l'avessi io un 
aggeggio del genere! 


E qui ci ricolleghiamo al discorso 
fatto nell'apertura di questo articolo. 
Come avrete sicuramente capito da 
quanto detto e dalle foto a corredo, 
Vangers è una particolarissima 
miscela di elementi di vario genere 
possiede la struttura commerciale 
alla “Frontier e simili” ma sarebbe 
riduttivo considerarlo tale, è un 
gioco di guida (gestito tra l’altro da 
una visuale di gioco particolare, 
composta di visuali dall'alto e 
rotazioni accostabile solamente in 
minima parte a quella già vista nel 


mitico Micromachines), ma non 
sempre questa guida ha uno scopo 
preciso come raggiungere un 
traguardo o cose del genere; non è 
poi un gioco di ruolo ma ha tanti 
elementi che sembrano presi pari 
pari da titoli appartenenti a questa 
categoria... Un guazzabuglio 
decisamente difficile da definire, a 
conti fatti! Se a tutto questo 
aggiungete la possibilità di esplorare 
“strani nuovi mondi” (ehi! Questa 
l'ho già sentita!) di acquisire 


Un consigliere in tutto il suo 
“splendore”... Ma non 
potevamo capitare sul 
delle Playgiri?1?1? 


laneta 


svariate decine di mezzi e 
armamenti e di svolgere addirittura 
incarichi per conto dei vari 
Consiglieri (su alcuni mondi è 
necessario fare qualche favore a 
queste figure, altrimenti se a questi 
gira male possono arrivare a 
contiscarvi il vostro mezzo solo 
perché gli siete antipatici...) 
capirete che l'elemento 
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Gg descrivere un gioco 

come Vangers è 
un'operazione complicata per 
l'incredibile ventaglio di 
possibilità di gioco che esso 
prevede, è altresì vero che i 
difetti di questo titolo sono 
molto più evidenti e facili da 
rilevare di quanto non si 
creda. Innanzi tutto la pecca 
fondamentale del prodotto è 
Ja stessa libertà di movimento 
descritta nella recensione, 
perché essa non è sostenuta 
da alcuna fase di gioco 
realmente interessante. Mi 
spiego meglio: se qualcuno vi 
dicesse di correre dietro a 
una palla senza nessun 
motivo voi, probabilmente, 
dopo qualche minuto vi 
annoiereste a morte, ma se cì 
fosse anche solo una porta e 
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caratteristico di questo titolo è 
decisamente la libertà d'azione. Dal 
punto di vista tecnico, poi, 
l'interfaccia di gioco appoggia in 
pieno l'essenza di un titolo così 
“alternativo”, permettendo di 
evidenziare o meno durante la fase 
di gioco principale (l'esplorazione 
delle superfici planetarie) diversi 
menu che racchiudono strumenti 
come la mappa-radar, se questa è 
disponibile, o la bussola, il 
contenuto della stiva (utile per 


montare armi di riserva o per 
utilizzare un particolare dispositivo 
al momento giusto) o i vari 
indicatori di stato e così via. 

Sorge spontaneo un dubbio, a 
questo punto: tutta questa libertà 


d'azione è segno che ci troviamo di 
fronte al gioco definitivo oppure. 
Oppure, ragazzi, oppure... Ma di 
questo parlerò, come è giusto che 
sia, nello spazio destinato al 
commento... lo mi fermo qui e. 
Ssaluuuto! 
Massimo “Barbagianni 
Nichini 


un amico a “parare”...Beh, 
ci siamo capiti, no? li fatto è 
che nonostante una discreta 
realizzazione tecnica 
(qualche sbavatura grafica in 
effetti c'è, ma nel complesso 
niente di così fastidioso da 
incrinare seriamente il tutto) 
le sezioni di gioco sono 
quanto di più scialbo si 
possa provare, e la loro 
durata è definita solamente 
dal vostro grado di 
sopportazione, il che 
significa, detto in parole 
povere, “quando ti rompi 
infilati in un garage e fai 
qualcos'altr 

per un gioco virtualmente 
infinito 

l'idea è © rimane senza 
dubbio molto originale. 


Un po' poco 


Peccato, perché 


Per come è stato concepito, Vangers non è certo un titolo 
esoso di risorse hardware: Pentium 133 (ma vi consiglio 
almeno qualcosina di più per essere tranquilli), 16 MB di 
‘RAM e una cinquantina di MB su HD sono il minimo 
indispensabile, oltre alla solita dotazione “standard” 
(Scheda video, CD-ROM e scheda audio SoundBlaster o 
simile). Vangers non supporta nessuna scheda 
acceleratrice, ne tantomeno utilizza joypad 0 joystick di 
alcun tipo (l'unico sistema di controllo possibile è da 
tastiera) 
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Immaginate di trovarvi in una 
città in cui anche un 
avvenimento apparentemente 
tranquillo come una festa di 
Natale si tramuta in tragedia 


iusto oggi mi sono 
permesso il lusso di sfogliare gli 
ultimi numeri di TGM: dopo aver 
traslocato, il mio archivio è rimasto 
imprigionato in una zona della 
nuova casa praticamente 
inaccessibile e per raggiungere il 
mio scopo ho dovuto penare un 
po'. Ebbene, leggere una decina di 
recensioni mi ha fatto comprendere 
che è sufficiente dare un'occhiata 
alle prime righe di ogni articolo per 


Tn teoria un camion non è 
pericoloso, ma se nella sua scia 
si trova un truzzo in moto che 
non vede l'ora di compiere il 
sorpasso, tutto può succedere 
(chiedete al Silvestri, che ha 
una notevole esperienza in fatto 
di incidenti motociclistici). 


Questa è la missione più 
semplice che abbia giocato: 
nemmeno un trabocchetto. 


comprendere chi è il tapino di 
tumo che si occupa della stesura: 
parte il Bossetti e allora via con 
aneddoti sfusi (di qualità 
solitamente infima, trattandosi di 
riflessioni personali, autoelogi e 
commiserazioni di vario tipo); lo 


Svanoni (per gli amici, 
semplicemente “Svanoni”) ci infila 
i suoi intercalari poetici con uno 
splendido italiano che non finirò 
mai di invidiare. Il Duspis parte 
serio, quasi a ricordarsi la sua età, 
ma non appena ti distrai un attimo 
piazza dentro un mezzo litro di 
flambet liquido; il MAO è tutto 


intrippato a parlare del gioco che 
quasi si dimentica di fare 
aneddotica. Infine, c'è la premiata 
ditta Gaburri/Todeschini, il cui 
incipit è ormai inevitabile: “Cari 
amici...” (se non lo trovate nel 
cappello introduttivo; state pur 
certi che c'è comunque, magari nel 
box dell'hardware) 


Mi rendo conto che è veramente 
difficile cambiare le cose: io senza 
aneddoti non mi sento completo, lo 
Svanoni senza poesia pensa di 
essere come un uomo senza banfa 


(ossia un miserabile), il Duspis se 
non scherza si sente vecchio (e 
diventa triste), per cui manteniamo 
lo status quo e lasciamo fluire 
questa prosa di metà giugno. 

Di Emergency ho avuto occasione 
di parlare il mese scorso, in una 
mini preview di due 
pagine; nel caso in cui 
non foste collegati 
sulla mia lunghezza 
d'onda, sappiate che il 
motivo per cui 
abbiamo deciso di 
dedicare dello spazio 
a un titolo che, stando 
alle foto, potrebbe non 
sembrare così 
carismatico come 
affermato in sede di 
anteprima, è da 
ricercarsi nel fatto che 
nessuno di noi è 
insensibile all'urlo di 
dolore che si ode 
periodicamente dalle 
ugole dei videogiocatori: “mai 
qualcosa di diverso, non c'è più 
niente di innovativo dai tempi di 
Lemmings”. Detto fatto, abbiamo 
commissionato una software house 
non troppo conosciuta e il risultato 
è questo quello di cui mi accingo a 
parlarvi (ho prodotto un sistema 
bifasico di carisma mischiato con 
banfa: basta lasciare riposare il 
miscuglio e i due strati si 
separeranno nel giro di dieci 
minuti). 

Tutti i filmati presenti nel gioco 
sono in formato .avi e pertanto 
possono essere visualizzati 
tranquillamente; ciò mi porta a un 
paio di conclusioni: anzitutto, la 
loro qualità è ben lungi dal 
soddisfacente, nel senso che 


per l'intero palazzo; in casi 


sembra di essere 
tornati a un paio di 
anni fa; inoltre, 
chiunque può vedere 
cosa gli riservano le 
missioni successive e 
questo non mi sembra 
un modo intelligente 
per accalappiare 
l'attenzione del 
videogiocatore. In ogni 
caso, la sequenza 
introduttiva ci spinge 
immediatamente nel 
bel mezzo del discorso: a un aereo 
di linea va in fiamme un motore e, 
dal momento che non si trova il 
Barone nella plancia comandi, il 
disastro è inevitabile. Come dire: se 
già dal titolo del gioco avevate 
un'idea che vi fosse poco da 
ridereT, adesso sapete esattamente 
cosa vi aspetta. In effetti, 
Emergency è quello che potrebbe 
essere definito un simulatore di 
“catastrofi”, a partire da incidenti 
di minore entità fino ad autentici 
disastri come può essere 
l'esplosione di una centrale 
nucleare (a proposito: visto che bel 
casino è successo con la 

nube radioattiva partita 

dalla Spagna? Poi non fa 

niente che anni fa 

votammo un referendum 

contro l'energia atomica: 

è sufficiente che ce 

l'abbiano i vicini... Ma 
evidentemente bisogna 

avere almeno 12 anni 

per capire quel 

concetto). 

Una partita si risolve in 

una successione di 

missioni (trenta in tutto), 

ciascuna delle quali introdotta da 
un filmato simile a quello 
introduttivo; fra qualche riga vi 
renderete conto che ogni missione 
di cui vi parlo in questa sede 
diventa quasi inutile da giocare, 


come questi, le cose da fare 
sono due: abbandonare la 
gente al loro destino, oppure 
prendere in mano la situazione 
e... produrre più danni 
possibili. 


perciò vedrò di rendermi il più 
chiaro possibile fin da subito (e 
soprattutto in sede di commento), 
cercando di non rovinarvi la 
sorpresa nella maggior parte dei 
casi. Dicevamo, operazione numero 
uno: un motociclista sorpassa un 
camion in un rettilineo e durante la 
manovra si va a incartare contro un 
trattore. Impatto inevitabile 
dopodiché, come in ogni 
circostanza del genere, entrerete in 
azione voi, nei panni del capo 
assoluto della protezione civile (e 
con tale termine si devono 
intendere forze dell'ordine, 


Bel palazzo; ehi, ma cos'è 
quello squarcio? Beh, è colpa 
nostra se qualche idiota ha 
piazzato una bomba proprio 
nelle vicinanze? 


Questa immagine mi fa vet 


in mente che, giusto stamattina, è 


avvenuto un incidente a dieci metri dalla mia Panda; fortuna che il mio 


trabiccolo monta l'ABS di serie... 


EMERGENCY 


l'urgenza sarà bene 
non lesinare con i soldi e 
affidarsi all'elicottero, che è 


molto più rapido della vettura 
(non l’avreste mai detto, vero?). 


ambulanze, dottori, carri attrezzi, 
elicotteri e via dicendo). Sappiate 
che ogni missione vi pone 
sostanzialmente una sfida contro il 
tempo, nella quale voi dovete 
anzitutto decidere il da farsi ed 
evitare di affrontare la situazione 
senza peggiorare le cose. Nel 
nostro caso, la prima operazione 
consiste nell'inviare una pattuglia 
di vigili in modo da deviare il 
traffico; contemporaneamente, sì 


Ecco ll nostro parco macchine, nel senso che 
qui troviamo tutti i veicoli di cui possiamo 


servirci nel corso delle missioni 


dovrà portare un dottore in loco, in 
modo da prestare le prime cure al 
motociclista, il quale sembra 
piuttosto malridotto. Dal momento 
che la sua salute è în costante 
peggioramento, occorre fare in 
fratta, ma ecco la prima sorpresa: 
dirigete il dottore verso il tapino ed 
ecco che entrambi prendono fuoco. 
Colpa della benzina che si è sparsa 
nei dintorni, si evince a posteriori, 
ma all'inizio è pressoché 
impossibile pensarci; nessun 
problema: si rigioca la missione e 
questa volta si inviano i pompieri 
sul posto, uno dei quali dovrà 
semplicemente scaricare mezzo 
estintore sul ferito; a questo punto, 
sì può procedere 
come avevamo 
progettato in 
precedenza, tenendo 
presente che alla fine 
servirà l'ambulanza 
per portar via il ferito. 
Ultima operazione, 
l'utilizzo del 
carroattrezzi, in modo 
da liberare la strada 
da trattore e moto. 


PC 


A fine missione è 
opportuno tirare le 
conclusioni, anche 
perché a posteriori 

sì scopre che la 

prima impressione è 
del tutto azzeccata 
Anzitutto, come 
simulazione si può 

dire che è accurata 

ma non troppo, nel 
senso che non è 

molto realistico 
l'utilizzo dei 

pompieri sul ferito, 
neanche fosse una 
moto in fiamme; 
inoltre, non poteva 

di certo venirvi l’idea di 
un'operazione del genere, per cui 
ogni missione si risolve in una serie 
di tentativi in cui la soluzione 
ideata si rivela più o meno corretta: 
starà al giocatore mettere a frutto 
l'esperienza acquisita ed evitare di 
commettere gli stessi errori durante 
i tentativi successivi. 

Facciamo un altro esempio. Nella 
seconda missione c'è da recuperare 
uno scalatore fallito: trovandosi 
vicini a un'autostrada e 
necessitando questo di immediate 
cure, il gioco decide di imporvi 
l'assistenza proprio sulla strada. A 
prima vista, non ci dovrebbero 
essere particolari problemi: si 
manda una pattuglia sul posto a far 
rallentare il traffico... ed ecco che 
le macchine non ne vogliono sapere 
e investono i poliziotti. In effetti, 
provate a piazzarvi in divisa in 
mezzo a un'autostrada: nemmeno il 
Raffo con la migliore grinta 
riuscirebbe a produrre apprezzabili 
risultati (lo Svanoni, invece, 
istigherebbe la gente a investirlo). 
Pensa e ripensa, che fare? Niente, 
si va in balia del destino, 
esattamente come ha fatto il 
Silvestri; come ha risolto la cosa il 
Bossetti? Semplice, rispetto al 
primo si è distinto per il fatto di 
possedere la versione inglese del 
gioco (e non quella tedesca, come 


Incidente in autostrada: per 
prima cosa, investire tutti i 
passanti che ci capitano a tiro 
(ed ecco a voi Carmageddon). 


in sede di preview e a disposizione 
del felino); stando così le cose, è 
stato sufficiente premere l'help 
relativo alla missione e tutte le 
operazioni necessarie alla bisogna 
sono state descritte con sufficiente 
dovizia di particolari. Abbiamo 
pertanto appreso che ai bordi della 
strada c'era uno strumento in grado 
di attivare il cartello informativo 
“Pericolo, viaggiate piano", cartello 
messo di traverso rispetto alla 
nostra inquadratura e pertanto 
irriconoscibile; a questo punto, 
risulta intuitivo utilizzare i 
carabinieri, ma l'aiuto del gioco ci 
aveva già detto tutto. Inoltre, anche 
avendo avuto l'idea giusta, era 
pressoché impossibile distinguere 
fa locazione adatta alla bisogna. 
Come ho più volte accennato, non 
vi svelo altro riguardo alle missioni 
successive, ma sappiate che il 
sottoscritto ne ha giocate parecchie 
e le riflessioni iniziali si sono 
rivelate assolutamente giuste. 

C'è altro da dire? Niente che non 
sia materia di commento, per cui in 
batta verso il box e... saluto. 


Mauro Bossetti 


Ehi, un gioco di Formula 1? Macché, anche in 
questa circostanza è avvenuto qualcosa di 

rare le castagne 
dal fuoco per conto dei piloti imbesuit 


spiacevole e toccherà a noi le 


Emereenci è un be 
uno di quelli che ti 
utilizzare la testa anziché il joystick e, 
inoltre, ti mettono un'incredibile frenesia: 
pere che c'è qualcuno che sta morendo, 
ppure per finta, mentre noi stiamo 
disperatamente pensando come aiutario, 
non è l'esperienza più pacifica di questo 
mondo. L'interfaccia è sufficientemente 
intuitiva, mentre riguardo all'aspetto 
tetico cito uno dei sonori più orribili ch 
mi sia mai capitato di sentire (una sirena 
ripetuta ad libitum dopo ogni nostra azione, 
unitamente a una musichetta del tutto 
anonima) e una grafica sicuramer 
migliorabile. 
Dai momento che questo titolo è sostanza 
o, mi soffermerò a valutare lo 
rino, ma criticabile 
di vista. Anzitutto, mi è 
capitato parecchie volte di imbattermi in 
soluzioni quanto meno irrealistiche, roba 
ino usando il cervello del Dottor 
boh. NdM 


rimane in balia del destino, fino a quando 
cide di attivare l'aiuto della 
missione che però... rovina 


DWARE 


irrimediabilmente la missione stessa. Ecco, 
il punto: non era molto 
fornire dei consigli “distillati”, doppi 
ambiguità e via di questo passo, 
lta che il giocatore commetteva 


che sapeva che la volta successiva 
avrebbe disposto di un elemento in più per 
affrontare il problema. Mi 

programmatori hanno ritenuto opportuno 
Spiattellare la soluzione a semplice 
richiesta, soluzione che rende la mis 
pressoché inutile da giocare dal momento 
che viene meno l'elemento di sfida, la 
difficoltà di capire come risolvere il 
problema 

Per quanto riguarda le missioni, non si può 
non lodame la varietà (anche se, giunti alla 
decima, non potrete aspettarvi più chissà 
che cosa — e ne mancano ancora venti 
dal momento che, bene 0 male, sono 
presenti tutte le catastrofi e gli incidenti 
che coinvolgono una qualsiasi nazione 
{danni di impianti produttivi, disastri aerei 
e automobilistici, incidenti di vario tipo e 
via di questo passo). Tuttavia, proprio per 
le idiosincrasie esposte poc'anzi, non me 
la sento proprio di promuovere senza 


Per gustarvi Emergency non serve di certo il computer necessario per far girare 
decentemente Unreal (ossia Pentium 2 a 400 con 64MB; no, nel nostro caso è 
sufficiente disporre di un P133, 16 mega di memoria, Windows 95, una scheda 
audio e un paio di altoparianti rigorosamente non funzionanti, in modo da 
risparmiarvi gli orribili effetti sonori del gioco. 
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uello dei platform è un 
genere ormai defunto: non 
fraintendetemi, ci sono un sacco di 
bellissimi “platform” in giro, e 
molti altri ne arriveranno (anche 
dalla stessa Ubisoft, con gli 
sfavillanti Rayman 2 e Tonic 
Trouble), ma da quando è arrivato 
il 3D, i platform “veri” non 
esistono più, sostituiti da una 
nuova categoria di giochi che 
conserva sì le piattaforme, ma che 
ha rivoluzionato il gameplay di uno 
dei più classici dei generi. No, non 
è il solito discorso da nostalgico 
(insomma...), soltanto mi spiace 
pensare che lo schema di gioco di 
titoli come New Zealand Story, 
Rick Dangerous e via discorrendo 
sia andato irrimediabilmente perso. 
Il 3D è ormai l'imperativo comune 
dal quale non si scappa, ma 
‘ammetterete che in certi casi la 
rivoluzione che introduce sul fronte 
della struttura di gioco (oltreché 
della grafica, ovviamente) non 
rappresenta necessariamente un 
passo in avanti, quanto semmai un 
passo “a lato”. Queste 
considerazioni a parte, il gioco che 
vi presentiamo in queste pagine è 
anch'esso figlio della tendenza 
generale: trattasi infatti di sequel 
dell'originale Gex, pubblicato un 
paio d'anni fa dalla stessa Crystal 
Dynamics sotto etichetta Microsoft, 
in ciò che era forse uno degli ultimi 
platform 2D “classici” apparsi sul 
mercato. 


UBISOFT/CRYSTAL DYNAMICS PER PC 


Responsabile di tutto l'ambaradan 
è ovviamente Super Mario 64, 
capolavoro ineguagliato e troppo 
spesso clonato; su PC abbiamo 
visto già, tuttavia, alcunè buoni 
esempi del genere, come l'ottimo 
Croc, un gioco che ovviamente Gex 
non può che ricordare molto. Se 
ben rammenterete, la 
caratterizzazione del primo Gex era 
in stile televisivo, cioè era tutto 
pieno di telecomandi e schermi TV, 
e di battute molto divertenti sulle 
serie televisive più infami degli anni 
‘70 e '80. Questo fatto, seppure 
donava una certa personalità al 
gioco e al suo personaggio 
principale, impediva al giocatore 
medio di cogliere appieno l'essenza 
del divertimento, primariamente 
perché Gex si esprimeva A) in 
americano stretto, e B) con 
continui riferimenti a un tipo di 
cultura televisiva a noi abbastanza 
aliena. La valutazione, allora, 
dovette per forza basarsi 
soprattutto sulle qualità intrinseche 
del platform stesso, che non offriva 
poi granché. 

Il concetto di partenza è stato 
mantenuto anche stavolta: Gex, 
doppiato da due distinti signori, 
molto noti come caratteristi vocali, 
spara a raffica una serie di battute 
prendendo spunto da ciò che 
accade nel gioco, per il 
divertimento di grandi e piccini. 
Sebbene, stavolta, la natura delle 
facezie sia un tantino più generale, 
rimane ahimè ancorata di nuovo a 
culture popolari di una certa 
settorialità, tanto che la versione 


Anche il menu è poligonale e in 3D, tanto che per passare da una voce 
all'altra si “vola” rasenti su queste affascinanti ambientazioni... 


F' verde, ha la coda e si muove in un 
— ambiente in vero 3D: non offendetelo, 
però, chiamandolo Croc... 


americana e 
quella inglese 

del gioco (la 

stessa che 

trovate negli 

italici negozi) 

sono appunto 
doppiate da 

due voci differenti, 
con linee di dialogo 
presumibilmente 
diverse. Bisogna tuttavia tenere 
presente che la magnificazione del 
gameplay, grazie al 3D, rende Gex 
di per sé molto più interessante e 
appetibile, e quindi può valere la 
tesi secondo cui la non perfetta 
conoscenza dell'inglese, e di 
conseguenza la mancata grassa 
risata ogni volta che Gex apre 
bocca, influiscono meno 
negativamente sull'andazzo 
generale. 


L'introduzione ricorda quella del 
passato episodio, e narra la 
deliziosa trama del gioco 

(ehm. 


Gex si arrampica anche stavolta, ma soltanto quando i 
programmatori decidono che potete farlo.. 


La storia di Gex ve l'avevo già 
propinata la scorsa volta, e se ben 
ricordo, era una delle trame più 
assurde mai viste in un videogioco, 
col padre di Gex che esplodeva 
nello spazio per qualche gas in 
quantità industriali (non intestinali, 
speriamo), e col povero figlioletto 
che, persa ogni speranza, si ritirava 
nel buio della sua casa senza far 
altro che guardare la televisione. 
Da essa veniva poi rapito, e 


Eccolo qua, il livello parodia di 
Galapagos! Ricordate il gioco 
del ragnetto “intelligente” di 
qualche tempo fa? 


IAU 


L'area di selezione dei livelli è 
sterminata, tanto che non è rara 
occasione perdersi. 


Quest tizi cinesi sono parecchio 
ostici, e per superare questa 
sezione, invero poi non così 
difficile, ho passati cinque 
lunghi minuti immerso nel 
ludibrio redazionale. Tzè. 


trasportato in un mondo fittizio in 
cui sgominare l'orchestratore del 
malaffare. La storia di Gex 3D tiene 
conto di quanto accaduto nel primo 
episodio, anche se, stavolta, sono 
addirittura quelli del governo che 
Vanno a chiamare il nostro amico 
geco; sapendo che lui è l'unico în 
grado di sconfiggere, una volta per 
tutte, il malvagio Rez. Il piano di 
costuì, davvero fantasioso, è di 


Ma cosa succede? Gex è diventato un coniglio, anzi no, un “Wabbit”! 


PRE 


All'inizio di ogni livello, Gex si 
materializza dal nulla in puro 
stile teletrasporto. 


impossessarsi di tutti i canali 
televisivi del mondo, lasciando 
miliardi di persone senza più una 
ragione di vita. Gex però rifiuta, 
sostenendo che sta per iniziare un 
programma che non può proprio 
perdersi; quelli del governo, 
dunque, passano alle maniere forti 
e assestano una bella legnata sulla 


Come vedete, le ambientazioni 
sono molto colorate e piuttosto 
complesse dal punto di vista 
della struttura poligonale. 


tempia del nostro, il quale si 
risveglia in una stanza da classico 
Terzo Grado. Qui gli agenti, astuti 
come delle faine, capiscono che per 
ingraziarsi il lucertolino bisogna 
giocare pesante, e gli piazzano 
sotto il naso una valigetta piena di 
soldi. Improvvisamente 
ringalluzzito, l'esserino verde si 
dichiara pronto all'azione: dovrà, 
molto semplicemente, trovare Rez e 
farlo sparire, niente di più. 

Ok, questa è la storia; 


Oops! Non fate come me, non 
passate quando c'è la 
tempesta. 


GEX 3D: ENTER THE GECKO 


C'è anche l'acqua, che permette 
di offrirvi una serie di luccicanti 
effetti di rifrazione, Z-Axis 
buffering e via dicendo.. 


completamente inutile, d'accordo, 
ma pur sempre una storia. Gex 3D 
è ambientato in 9 mondi virtuali, 
tutti basati sulle parodie del genere 
inematografico e televisivo, 
eccetto una che invece fa il 
verso a un videogioco 
(osservate le foto...). Abbiamo 
il mondo preistorico in stile 
Jurassic Park, quello horror, 
quello che potremmo definire 
“Circuito Centrale”, quello della 
Forza che sarà sempre con noi, 
quello di Bruce Lee e del suo 
Kung Fu, quello dei cartoni 
animati, quello dell'Agente 
Segreto “Gecko, GEX Gecko", 
quello delle rovine Azteche e, 
infine, quello del mostrone 
finale, Rezopolis. L'accesso a 
queste ambientazioni non è 
ovviamente immediato, ma 
neppure lineare: uno scenario 
di selezione vede Gex muoversi 
liberamente alla scoperta di 
nove televisoroni, che 
rappresentano appunto | portali 
per l'accesso ai vari livelli 
Questi, poi, contengono da una 
a tre “missioni” che Gex deve 
svolgere, attraversando le stesse 
aree, e che si possono affrontare 
nell'ordine preferito. Ovviamente il 


completamento di una 
determinata missione 
o di un interno mondo 
vi garantisce l'accesso 
a quelli successi 
compresi gli 
immancabili livelli 
segreti o bonus. ll più 
carino di questi è 
senza dubbio quello in 
cui Gex si trasforma in 
un dolce coniglietto 
rosa, come mostrato 
dalle foto 
Il sistema di controllo 
è ovviamente 
rivoluzionato rispetto 
al primo capitolo, e 
Gex può ora muoversi 
a 360 gradi, senza 
alcuna limitazione; come Mario 
insegna, anche la telecamera può 
essere controllata dal giocatore per 
osservare gli angoli nascosti 
esistono tre visuali principali, tutti 
abbastanza funzionali. Le “mosse' 
di Gex comprendo il classico salto, 
la codata assassina e la 
slinguazzata fugace, ma il nostro 
può come sempre arrampicarsi 


Queste simpatiche tagliole 
vorrebbero incastrare Roger 
Rabbit- ehm, 
Gex/Coniglio.... 


‘Questo livello è molto cartoonesco, e i cartelli stradali semi-ubriachi sono 


davvero uno spasso. 


Ecco uno dei vari televisoroni 
sparsi qua e là tra i livelli, che 
servono a fissare i vari 
Checkpoint e a lasciare una 
volta per tutte questi dannati 


sulle pareti che lo consentono 
grazie alle sue zampine prensili. 
Come è classico in questo genere di 
giochi, molta attenzione è posta 
alla caratterizzazione del 
personaggio, che oltre alle citate 
battute si esibisce in una serie di 
faccette buffe, espressioni e 
movenze esilaranti, specie quando 
lasciate i comandi inattivi per 
qualche tempo. La varietà dei livelli 
e dei nemici che si possono 
incontrare è notevolmente 
aumentata rispetto al vecchio Gex, 
anche se in certi casi è fastidioso 
dover tornare sui propri passi, in 
stile avventura, per assolvere ai 
diversi compiti cul il gioco vi 
chiama. 

Mi sembra di aver detto tutto; se 
così non fosse non sognatevi di 
venire a protestare, perché la 
slinguazzata e la codata di Gex 
ormai non sono più un segreto 
neanche per me. 


passaggio obbligato dal 
2D al 3D ha senza dubbio 
lovato a Gex, che sì 


ormai classico per questo 
genere di giochi e, alla 
ome un gioco — Tinga, potrebbe anche 
può essere divertente per un 
certo numero di partite, ma 
dubito che rimarrete rapiti 
dal gioco al punto di farne il 
Vostto passatempo per 
settimana, Sarò pol una 
fini del divertimento giobale. sia per l'atmostera generale 
Dal punto di vista grafico. sia per la giocabilità 
Gex è davvero carino. con _—quest'ultima è sempre a 
ambientazioni ricche e piuttosto alta in Gex 3, ma Ten 
implesse, molto ben £ talvolta minata dalla Giocabilità 
rattenizzate e divertenti da _ ripetitività di alcuni livelli e | 
{non nel senso che sono 
uguali a se stessi, quanto 
poligoni, e lo stesso Gex è invece perché dovrete 
capace di oltre 50 differenti ripercorrerlì più volte per 
espressioni. Tutto ciò, pero, completare le diferenti 
"n certo prezzo in termini | missioni) e da certi momenti 
di richieste hardware, 3 mio della telecamera non proprio 
avviso Un tantino esose (e la _ ortodossi. Divertente, ma 
saria). Lo non eterno. 


fortunatamente”, meno 

legato alla parte audio 

farcita di facezie e 
ssaggini americane 
rimangono un 


Sonoro 


esplorare; l'engine pare 
muovere un bei po' di 


inimo un P200 con 32MB, 
sta anche la scheda acceleratrice: non è poco, 
sta configurazione è tuttavia sufficiente per godi 
gioco al suo massimo, tenete però presente che vi serve anche 
una bella porzione di megabyte sull'hard disk, circa 230. 


retail ( 
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NIGHTM 


la vita è piena di 
coincidenze e spesso tende a 
ripetersi. Il Grande Incendio di 
Londra del 1666 e quello del 
1834 furono eventi che ai più 
sembrarono scollegati tra loro se 
non per l'alto numero di vittime e 
la distruzione che portarono con 
‘essi. In realtà le cose stettero 
diversamente, dato che il 
denominatore comune di queste 
due catastrofi fu in entrambi i casi 
la “Fratellanza di Ecate", 
un'associazione alquanto malvagia 
il cui unico scopo consisteva nello 
studio e nella ricerca dei fenomeni 
naturali al fine di isolare un 
potente agente virale capace di 
trasformare gli esseri umani in 
creature estremamente potenti 
Inutile dirlo, gli esiti di tali 


Ignatius immortalato mentre, 
colpito a morte dal fendente di 
un “Werewolf", cade al suolo: 
foto capolavoro degna del 
miglior Barone Bossetti d'altri 
tempi. 


EW 


ACTIVISION/KALISTO ENTERTAINMENT per PC 


sperimentazioni furono ben lungi 
da quelli che erano gli obiettivi 
originari e i cadaveri rubati dai 
cimiteri sui quali si svolsero i primi 
esperimenti si trasformarono 
immediatamente in orrende 
creature assetate di sangue. 
Imperterrita, la “Fratellanza di 
Ecate” continuò sulla propria 
strada decidendo che il terribile 
virus avrebbe dovuto contaminare 
l'intera popolazione di Londra, di 
modo da creare una sorta di 
armata delle tenebre (mi sì 
conceda la citazione 
cinematografica) capace di 
conquistare dapprima la capitale 
britannica e poi il mondo intero. 
Questo folle progetto sarebbe 
andato în porto, non fosse che lo 
scrittore Samuel Pepys, unitosi 
all'organizzazione nel 1660 e 
allarmato dal crescente grado di 
follia che ormai permeava la 
Fratellanza di Ecate, in una fredda 
notte del 1666 decise di dar fuoco 
al magazzino di St. Katharine, al 
cui interno, in una cripta 
sotterranea, erano radunati tutti i 
membri della congrega. Le fiamme 


ARE 


che sventarono i 
malefici piani degli 
adepti di Ecate 
finirono per 
appiccarsì anche 
agli edifici 
circostanti, dando 
così origine al 
primo Grande 
Incendio di Londra. 


Sono ormai passati oltre 170 anni 
da allora quando Ignatius 
Blackward, un frate esperto di 
scritture cabalistiche e occulte, 
sentì bussare alla porta. Una volta 
affacciatosi sulla strada questi notò 
con stupore che non c'era nessuno 
ad attenderlo sulla soglia ma che 
per terra, sui gradini di casa, v'era 
un vecchio tomo; una 

volta portatolo a casa ne 

decifrò immediatamente le 

prima righe scoprendo che 

si trattava di alcuni 

appunti di un certo 

Samuel Pepys. Quando 

però interpretò un 

passaggio che parlava di 

una formula arcana 

capace di generare terribili 
mutazioni organiche, capì 

subito la natura dei 


Nel corso della recensione 
vi parlavo di topi giganti: 
eccovene un esempio! 


I MOSTRI CHE SI NASCONDONO 
NEL BUIO DEI VOSTRI INCUBI 


Un Docker ci attende al varco 
con tutta la malvagità e la 
brutalità di cui è capace: 
impressionante. 


bizzarri accadimenti che si stavano 
verificando di quei tempi nei 
bassifondi della città e mandò il 
manoscritto a New Orleans al suo 
amico Jean F., un’autorità mondiale 
in campo di immunologia. Questi 
una volta ricevuto il diario e 
analizzate le formule in esso 
contenute, si precipitò subito a 
Londra in compagnia di sua figlia 
Nadia, per venire poì assassinato in 
un hotel della capitale britannica 
soltanto poche ore dopo il suo 
arrivo. Il manoscritto non fu più 


L'effetto dell'incantesimo di congelamento è forse uno di quelli più 
spettacolari da vedere: in questo caso lo abbiamo appena sperimentato 
su due “Gargoyle”, che presto cadranno a pezzi. 


1 “Thame's Monster” le prime 
volte che li si vede mettono una 
certa soggezione: poi ci si fa 


l'abitudine e lì si affronta con 
una certa tranquillità... 


trovato... 
Ai suoi funerali uno strano uomo 
vestito in nero si avvicinò a una 
Nadia distrutta dal dolore per la 
perdita del padre e le diede un 
bigliettino con su scritto “So di 
Adam Crowley, della Fratellanza 
di Ecate — HVHJ". In fondo 
v'era un indirizzo AI 
tramonto di una fredda 
giornata quale fu il 17 
ottobre del 1834, Nadia e 
Ignatius si incontrarono 
nelle tetre luci di una 
chiesa, pronti a dare la 
caccia a colui che stava 
nuovamente dando vita ai 
alle creature più malvagie 
che il mondo avesse mai 
viste 
Qui finisce la narrazione 
della storia che sta alla 
base di Nightmare 
Creatures, uno degli arcade 
più discussi del momento e 
capace di dividere la critica 
nazionale e internazionale in 
schiere di estremisti pronti a 
giurare tanto sulla sua onestà 
quanto sulia sua mediocrità. Il 
compito che mi prospetta non è 
quindi facile, ma sono ormai quasi 
due anni che ronzo dietro a questo 
titolo (da quando cioè Nicolas 
Gaume, patron della Kalisto 
Entertainment, me lo mostrò 
all'ECTS del 1996) e mi sembra 
quindi giusto portare a compimento 
i miei propositi recensori. 


Per chi non l'avesse 
ancora capito guardando 
le foto, Nightmare 
Creatures è un arcade 
goticheggiante 
‘ambientato nelle fredde 
notti della Londra 
vittoriana in cui, vestiti i 
panni del forte Ignatius 0 
dell'agile Nadia, si dovrà 
andare în giro a menar 
fendenti e a ripulire i 
vicoli più oscuri dalle 
aberrazioni genetiche 
che li infestano. Qualora 
poi non fossi stato 
ulteriormente chiarificatore nelle 
mie spiegazioni, insisto affermando 
che il.gioco della Kalisto è una 
versione horror di Fighting Force. E 
qui (come dico di solito quando 
riesco a trovare una definizione 
particolarmente calzante nel giro di 
poche righe), si potrebbe chiudere 
baracca e 
burattini e 
passare al 


commento 
finale. Poi, come al 
solito, ripenso al 
Pastore che mi 
guarda dall'alto col 
suo occhio che tutto 
vede e cui nulla sfugge, 

lo sento dirmi che così non mi 
comporterei in mod 
professionaleeeee”, e quindi mi 
chino nuovamente sulla mia 
tastiera, accompagnato dalle 


suadenti note degli eccelsi 
“The Telling” e dal ritmico 
ticchettio delle mie parole che 
vorticosamente prendono vita 
sul video. 
Dunque, dicevo, questo 
Nightmare Creatures è un 
arcade nel quale ognuno dei 
due personaggi a nostra 
disposizione ha una certa 
dimestichezza con le armi: 
Ignatius è un maestro 
nell'utilizzo di bastone, 
alabarda e mazza ferrata, 
mentre Nadia è una 
professionista delle armi da 
taglio. Così come nel succitato 
termine di paragone della 
Eidos, i nostri due eroi avranno a 
loro disposizione una nutrita serie 
di combo grazie a cui potranno non 
solo dimostrare a noi la loro perizia 
nei combattimenti ma anche 
sopravvivere alle terribili creature 
create dai 
designer 
transalpini. 


Nonostante la 


manualistica tolga molto alle 
scoperte che sarà possibile 
effettuare, man mano che si 
procederà di livello in livello 
ll gioco ci illustrerà sempre 
più nuove e devastanti 


Anche i lupi mannari 
hanno gli attributi... 


Ecco l'unico modo per sbarazzarsi 
definitivamente di uno zombie: farlo a pezzi con 
lana mossa ben pracia (quale; però, mon +8 a 
dico)... 


La situazione non è delle migliori: uno 
zombie e un lupo mannaro ci stanno 
attaccando, noi siamo solo al primo livello 
e ancora non sappiamo manovrare Nadia 
con maestria. Vorrà dire che ce la 
caveremo con un po' di agonismo, che in 
questi casi non guasta mai... 


Lo Zoo di Londra è una delle locazioni meglio riuscite, se non altro 
perché la palette cambia un po': nel caso specifico, eccoci alle prese 
con un Pepy's Monster e un'arpia... 


Scegliete l'attimo sbagliato per attaccare e questo sarà il risultato: nel caso 
specifico, la nostra Nadia è appena stata colpita in pieno volto dal 
fendente di un “Pepy's Monster”. 


NIGHTMARE CREATURES 


Gli “Insects” sono avversari 
particolarmente temibili, almeno 
fintanto che non si capisce qual 
è il momento giusto per stare in 
parata e quello per partire 
all'attacco. 


mosse, grazie alle quali sarà 
possibile restare in vita nell'inferno 
in cui siamo andati a cacciarci. Nel 
caso poi fossimo comunque in 
difficoltà, si potrà sempre appellarsi 
a una serie di power-up (che sarà 
possibile trovare dentro a delle 
casse da distruggere, dietro a delle 
vetrate da rompere 0 che verrano 
lasciate sul campo dai mostri 
appena uccisi) i cui effetti 
spazieranno dal credibile 
all'incredibile: dovendo tracciare un 


breve sunto di ciò 
che sarà a nostra 
disposizione, 
possiamo 
ricordare una 
pistola a canna 
singola o a tre 
canne, mine di 
prossimità, lampi 
che accecheranno 
temporaneamente 
i nostri avversari, 
incantesimi di 
congelamento, 
dinamite, bombe 
incendiarie, fumi 
lacrimogeni, vite 
extra, medikit e una simpatica sega 
circolare grazie a cui si potranno 
fare a pezzi i corpi di coloro che 
oseranno ostacolare il nostro 
cammino. | nemici contro cui ci 
dovremo invece confrontare 
passano dai più classici zombie e 
lupi mannari ai più temibili Pepy's 
Monsters, Dockers e Faceless Men, 
oscure creature cui tengono 
bordone mostri mezzi uomini e 
mezzi ragni, topì 
giganti, arpie, 
gargoyle e levrieri 
infernali 
Il gioco è 
suddiviso in 
livelli, alla fine 
dei quali sarà 
possibile 


Nelle fogne che si estendono sotto il Tamigi, siamo 
stati attaccati da due Dockers; vista la situazione 
d'emergenza, abbiamo usato un candelotto di 
dinamite che con la sua esplosione ha fatto volare via 


loro le braccia. Nonostante questo i due, col corpo 
incendiato, continuano ad attaccarci a testate. Se 
volevate capire che aria tira in Nightmare Creatures, 


questo ne è l'esempio più lampante 


distribuito 
capolav 


e la gestione di 


elementari 
quelle ci 
texture nei 


alla lunga 


tempo resero famoso Turok, è qui 
appena celat 


livelli; il gioco 
una grafi 
bene un paio d'anni fa; 


vanta 


alla lun 
ogni sing 


più di un'ora 


mare Creatures è stato trattato 

uttosto male all'estero dalle riviste 
di settore; addirittura, in un negozio di 
Atlanta me ne è stato sco 

to da un avventon 

eva visto prenderne 

Ebbene si 
tecnicamente 


salvare la posizione; 

ognuno di questi sarà 

preceduto da una 

schermata statica che 

illustrerà il compito da 

portare a termine e seguito 

da una schermata 

riassuntiva in cui verrà 
succintamente riassunta la 

nostra prestazione. 

Quanto all'interfaccia 

grafica sono da ricordare, 

oltre all'inventario dei 

power-up a vostra 

disposizione, due barre 

d'energia, la prima 

indicante la vostra forza 

Vitale e la seconda la vostra 
adrenalina, che farà sì che il vostro 
organismo non venga infettato 
dall'agente virale che il perfido 
Adam Crowley ha gettato nel vento 
e che, quindi, anche voi avete 
respirato. In merito a quest'ultima 
c'è da dire che l'unico modo per 
tenerla alta è combattere coi mostrì 
e ucciderli; in caso contrario, il suo 
livello s'abbasserà e voi morirete in 


Un lupo mannaro cì attende al varco in mezzo alle 
carcasse penzolanti di una macelleria l tapino però 
non sa che, rispetto ai primi quadri, ora abi 

un'arma potenziata del terzo livello. Pochi colpi e sarà 
solo un ricordo. 


iamo 


angosciosa 


programmati 
tardi tutti dimostr 
che vi invi 

Creatures riuscirà 


i gioco 
ensionale 
mitato 


mondo inqu 
a, dapprima 


0 che imparerete a 
sonaggio e infine spietatamente 


rato soprattutto 
le di questi giorni); le 
‘sì non paiono 

nblate mentre continuerete a 


ping, neanche 


ll'oscu € suggestivo quel! 
tera ve ne farò sentire 
version vol 
le poteva andare 


ina certa tensione; l'a 
quel che basta e i 
messi a nostra/vostra disposizione sono 
icaci ma anche be 
nel senso 


fficace a calarvi 
gioco; grafica così così 


Quell'ammasso di braccia e 
gamba sanguinanti che vedete 
per terra è ciò che resta dei 
nostri avversari quando si usa il 
power-up “Bezerker", 
rappresentato da quella specie 
di sega circolare che vedete în 
basso a destra. Forte, eh? 


non troppo tempo (anche se la 
velocità con cui ciò accade varia a 
seconda dei due personaggi) 
Questa scelta da parte dei game 
designer comporta implicitamente il 
fatto che si è obbligati a gettarsi a 
testa bassa nei combattimenti per 
poter sopravvivere; se quindi 
l'azione, de facto, diventa molto più 
serrata assestandosi su livelîi 
decisamente accattivanti, dall'altro 
viene a cadere la possibilità di 
esplorare i livelli in santa pace 
dopo che s'è fatta piazza pulita dei 
mostrì, cosa questa che non solo 
rende difficile l'entrare in possesso 
di tutti i power-up disponibili, ma 
che rende anche dannatamente 
improbabile la visione di 
quell'appagante 100% a fianco 
delle tabelle di fine livello, a 
margine di voci quali mostri uccisi 
©, appunto, power-up raccolti. 
Decisione efficace, quindi, ma 
discutibile 

Tutto qui? No, c'è ancora il 
commento da leggere 


Stefano Silvestri 


mostera è cupa e 
JoWer-up 


he tosto o 
Fanno una loro utilità 

Se Nightmare 
allora a trasmettervi 


delle sensazioni, vi ritroverete immersi 


tante, sempre 
incerti e sp 
stessi man 


sorridendo, 


angolo un Do 
impestar 


nell'atmostera del 
sonoro lugubre 

che basta (penso che 

qualche traccia nel. 


45), giocabilità quasi ottima non 
fosse che in alcuni livelli cadrete 


certa facilità (e | 


ostri due eroi non sanno nuotare) e 


longe: 


di gio! 


o, due nella migliore delle ipotesi 


a entro una settimana 


Ecco quello che potremmo definire il primo vero e 
proprio Boss: lo incontrerete al quarto livello, capire 
come abbatterio non sarà facilissimo così come non 
sarà semplice riuscire a mettere in pratica la propria 
strategia (una volta che se ne avrà una). Perché? 

Beh, tutte queste fiamme non vi suggeriscono nulla? 


Eppure, all'interno di quei sessanta 
minuti, probabilmente vi divertirete; 
mostri, anche non essendo il massimo 
quanto a design, sono comunque efficaci 
e funzionali al gioco, nel senso che sono 
esattamente quanto ci si potrebbe 
aspettare di trovare in una Londra del 
diciannovesimo secolo e nel senso che 
ga finiranno per mettervi addosso 


e con selezionato il livello di difficoltà 
hard. 

Un titolo più che onesto, quindi, 
consigliato agli amanti dell'horror 
d'azione e a chi abbia qualche soldino 
che gli balli in tasca; i più parsimoniosi 
o coloro che cercano il gioco della loro 
vita, ne valutino invece attentamente 
l'acquisto. 
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juel gioco era Sensible 
Soccer ed era talmente bello da 
entrare direttamente in 
competizione con il parto di sua 
maestà Dino Dini: Kick Off della 
Anco. Sensible Soccer e Kick Off 
hanno segnato un'epoca e 
chiunque abbia la pretesa di 
definirsi “videogiocatore coi baffi” 
deve per forza aver sprecato 
qualche nottata dietro a questi due 
caposaldi della storia ludica. 
L'immediatezza, la giocabilità, il 
coinvolgimento e l'esaltazione 
generati dalle sfide con gli amici 
raramente hanno avuto eguali 
specialmente su PC , piattaforma 


UN MILIONE DI ANNI FA 


Resa reperto archeol 
riportato alla luce da ui 


scatolone impolverato un contenitore 
pieno di floppy disk nei e blu. Su 
uno dî questi, rigorosamente con 
pennarello, c'era scritto: Sensible 
Soccer. Emozione,.. Il risultato 
un'oretta di smadonnamento è 
questa spettacolare foto che ritrae in 
tutto il suo splendore la prima 


1998 Sensible Ltd. 
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questa per la quale Sensible 
Soccer fu convertito un paio d'anni 
dopo la sua prima apparizione. 
Anche se sui compatibili il clamore 
suscitato è stato sicuramente 
inferiore a quello della versione 
Amiga (il popolo con dentro Intel è 
sempre stato un po' più con la 
puzza sotto al mouse...), questo 
sequel era comunque e ovunque 
attesissimo, specialmente dopo che 
le prime foto erano trapelate sia su 
Internet sia sulle riviste 
specializzate. In pratica Sensible 
98 sembrava essere proprio quello 
che tutti speravano e cioè una 
versione potenziata del vecchio 
gioco: stesso feeling e giocabilità, 
ma tecnologia adeguata ai giorni 
nostri. Purtroppo l'obiettivo è stato 
raggiunto solo a 
metà, dato che 
l'immediatezza c'è 
tutta, ma manca 
decisamente 
l'aggiornamento 
tecnico. Inoltre, lo 


Una sottospecie di 
Bartez rinvia di 
mano. Negli 
altoparlanti, 
intanto, urla e 
furoreggia 
“Football is a 
Love' 


versione di Sensible Soccer uscita anni e anni fa 


ritorno al passato, oltre che dì far spuntare una 


notare le analogi 
ricordavo, infatti i 
graficamente 


0Sì pirelloso (i gioca! 
te visti 


menu) e 


una sola: sto invecchiando. Saluuuto. 


Quasi sette anni fa usciva un 
gioco destinato a stravolgere 
la storia dell'Amiga e a 
dividere in due il popolo dei 
videogiocatori. 


schema di gioco, 
frenetico e coinvolgente finché si 
vuole, ma decisamente limitato, 
sembrerebbe aver fatto il. suo 
tempo (e se a dirlo è un marrano 
che aveva fatto del primo Sensible 
una delle sue ragioni di vita....), ma 
di questo vi parlerò nel commento. 
Una volta caricato il CD è 
impossibile non dare almeno un 
occhio a una delle cose meglio 
realizzate: l'introduzione. Un 
filmato in grafica renderizzata (le 
texture non sono di grandissima 
qualità) vi farà immediatamente 
capire lo spirito del titolo Sensibile. 
Giocatori dotati di enormi 
capoccioni e con visi che sembrano 
le caricature di quelli reali (alcune 
voci insistenti vorrebbero far 
credere sì tratti dei programmatori 
stessi...) si affrontano dandosele di 
santa ragione, mentre in sottofondo 
prende piano piano il sopravvento 
un'irresistibile melodia. Quello che 
coinvolge maggiormente, infatti, è 
il motivo di base, ancora una volta 
cantato da John Hare e soci. Come 
vuole la tradizione, i Sensible 
hanno azzeccato una canzoncina 
orecchiabile e simpatica in grado 


Il giocatore è stato 
cattivello e l'arbitro gli 
spara in faccia un 
cartellino giallo. Inutili 
sono le proteste. 


Uno dei miei è a terra che 
si contorce infortunato. 

Un avversario spara la 
palla fuori: fair play o 
incapacità? 


Le caratteristiche fisiche dei 
giocatori possono essere 
riassunte con un diagramma 
colorato di forma triangolare. 
Che pigrizia 


di entrare immediatamente in 
testa. E “Footbal is a Love” sarà 
inevitabilmente destinata a 
diventare una delle vostre hit 
preferite, proprio come era 
accaduto con “War has never been 
so much fun", trascinante colonna 
sonora di Cannon Fodder. Come 
direbbe il Gaburri, è tutto 
spettacoloso. Il problema sì crea 
non appena si entra nella 
schermata principale e si nota 
immediatamente una povertà dei 
menu a tratti addirittura 
sconcertante. Le possibilità di 
gioco riguardano le solite sfide în 
amichevole, la disputa di mini 
tornei, il campionato e la coppa. A 
parte, poi, c'è la possibilità di 
disputare la fotocopia dei mondiali 
Le squadre disponibili sono 160 (si 
tratta delle nazionali) più una 
sessantina di team inventati. 
L'impostazione generale è rimasta 
pressoché invariata, con 
giocatori lillipuziani che 
scorrazzano per campi 
verdi, scrutati da una 
telecamera posta in cielo. 
I terreni di gioco sono 
sette, mentre gli stadi 
(non è che si vedano 
molto) sono di diverso 
tipo. 
Pur non essendo la 


sperata via di mezzo tra 
Sensible World of Soccer e 


SENSIBLE SOCCER 98 


UNA PERSONCINA... SENSIBILE pe: 


Gara vecchia data sicuramente 
calibro di Martyn Brown, guru del Team 1 


rà personaggi 
Hare. n 


io un pessim 
ISPA: Nooo, non cì passo credereee.... Sei ver? Allra esist 
folle geniale dei Sensible Software. In occasion JHON HARE: Noco... il Duspa! Il mio redattore preferito 
presentazione del gioco in Italia ho avuto la fortuna e l'onore di (questa non la beve nemmeno mia mamma!) 

scambiare quattro chiacchiere e di abbracciare un mito ch D: Davvero leggi TGMY 

cammina. John è Un simpaticone, ve ne accorgerete. eppure vedersi —_JH: Certo che lo leggo (fatta eccezione per Bova Byte, 

saltare in braccio un bambino di trent'anni commosso e ovviamente) 

iagnucolante ha lasciato un attimo basito anche un mentecatto del D: Che cosa ne pensi del Barone Bossetti 

suo calibro. Ecco il fvutto della conversazione di due dementi e senza JH: Beh, quando non è imbruttito non è male, ma generalmente 
lo vedo un po' avvoltolato. 

D: Pensavamo tuti che foste scappa 

Cannon Fodder 2 e invece 

e invece i soldi fatti li abbiamo spesi in una sera al pub. 
Adesso abbiamo bisogno di nuove finanze. Ehehehe... 

D: Cosa mi dici di questo nuovo g 

JH: Secondo me Dino Dini avrà un attacco di colite spastica 


in Jamaica con i sodi fatti 


Wl portiere vola per parare la 
sforbiciata. Notate le marcature 
strette degli altri difenso! 

potere degli ordini ai singoli. 


un arcade puro, Sensible 98 è 
comunque dotato di una buona 
sezione dedicata alle tattiche di 
gioco. Oltre a poter stabilire il 
modulo (ce ne sono una 
quindicina), è infatti possibile 
impartire ordini ai singoli uomini, 
Invitandoli a spingersi più in avanti, 
a non mollare l'uomo 0 a 
mantenere la posizione. 
Interessante la possibilità di 
assegnare determinati giocatori alla 
battuta dei calci piazzati, mentre 
ad altri si potrà ordinare di 


D. Ma non avete implementato le condizioni atmosferiche 
H: No, troppo lavoro per il processore (bho.... ??? NdDuspiS). 
D: Qual è il gioco di calcio che preferis anzi sono storpiature clamorose di 
JH: IS per Nintendo 64. quelli veri. Fortunatamente, come 
AR D: Perché non provate a realizzare qualcosa del genere anche per dicevo, c'è l'editor e sarà pertanto 


IH: Troppo difficile, specie quando lavori con un paio di pinte di 
birra in corpo.... A proposito, quando si comincia a bere? 


Ecco il famigerato replay 
poligonale. Nemmeno 
tanto esaltante a dire il 
vero. 


partecipare all'azione 
Prima di battere un 
angolo, per esempio, è 
possibile scegliere 
l’incaricato del tiro e 
allertare tre o quattro 
colpitori di testa. Lo 
stesso dicasi per i 
contropiede o le 
situazioni difensive. Un buon livello 
di personalizzazione è presente 
anche per quanto riguarda le varie 
competizioni. E' così possibile 
scegliere i gironi, l'eliminazione 
diretta, la presenza o meno dei 
supplementari, del golden gol, dei 
rigori, il numero di scontri tra due 
squadre. Insomma, se il vostro 
sogno è la pianificazione di una 
competizione internazionale, la 
gestione degli eventi si SS 98 farà 
al caso vostro. 
Per quanto concemne i giocatori 


Splendido fotogramma tratto dall'intro. Rovesciata volante e palla che si 
insacca in rete. Se avrete il giusto tempismo potrete compiere acrobazie 


del genere anche in gara 


D: Vabbé, ho capito. Andiamo al bar che poi comincia la 


presenti va detto che questi sono 
individuati da sette parametri 
fondamentali che ne dovrebbero 
influenzare il comportamento sul 
rettangolo verde. Anche se una 
volta scesi in campo, vi renderete 
conto che l'abilità con il pad è 
fondamentale, va notato che in 
effetti le caratteristiche fisiche sono 
abbastanza rispettate. In ogni caso 
l'essenza arcade emerge in tutta la 
sua prorompente semplicità. Per gli 
amanti delle statistiche, le abilità 
riguardano la capacità di fare il 
tackle, l'abilità nel colpire di testa, 
nel passare, nel controllo di palla, 
la potenza del tiro, la velocità e il 
fiuto per il gol. 

Due paroline le spendo volentieri 
sull'editor interno (di cui dovrebbe 
esserci una foto sparsa qui 
attorno). Dato che il gioco non è 
licenza ufficiale, i nomi dei 
giocatori sono totalmente inventati, 


arcade e semplificata al 
massimo. Privilegiamo la 
giocabilità? Cacchio, 
Benissimo. Non curiamo la 


gioco sia divertente. 


a mancanza di spessore e 
e le azioni di gioco 


acceleratori grafici, topi 0 vibratori. 


Purtroppo il risultato sperato —Soccer 98 appare un po' 
non coincide con quello reale e troppo “giochino”, pur 
ciò che ne consegue è una ——essendo comunque divertente 


e coinvolgente; certamente 
non lascerà il segno come il 
finiscono con l'assomigliarsi, o. suo predecessore. 


Basta un P 133 con 16 MB di RAM, lettore CD 4x e una 
bella scheda sonora compatibile. Non sono necessari 


possibile modificare e aggiustare le 
rose delle squadre. Ma la 
personalizzazione dei propri 
campioni va ben oltre ed è 
possibile modificare il colore delle 
maglie, il tipo di divisa (a righe, a 
quadretti, con bande trasversali...) 
il colore della pelle, dei capelli 

Ma alla fine, vi chiederete, è 
divertente? E' giocabile? Beh, la 
risposta è affermativa. Î giocatori 
sono splendidamente animati (pur 
essendo delle formiche) e le azioni 
sì susseguono velocemente. Ci sono 
gli infortuni (dovreste sentire le 
grida dei malcapitati), le espulsioni 
e le bibite ghiacciate dell'omino dei 
gelati. Rispetto alla vecchia 
versione è stato implementato 
meglio il sistema dei passaggi e la 
possibilità di effettuare colpi al 
volo. Ne consegue una certa 
spettacolarità nelle singole azioni. 
Non ho molto apprezzato la 
presenza del secondo pulsante che 
consente una sorta di tackle che 
sembra più uno spostamento con il 
teletrasporto che uno scatto felino. 
La giocabilità, in definitiva è più 
che buona, il problema è lo 
spessore. 


itare il prodotto Sensible | quasi. In pratica si ha la 
sensazione di giocare ll titolo 
di tanti anni fa solamente con — 


il sentimento, ricordi una veste grafica un pelino. 
Dall'altra il razocinio. Se —1miglire e con animazioni di Presen 
dipendesse solamente dal Buon ie i resto è quasi la - 
Dado di gratitudine che sento stessa cosa; È ciò non 
‘confronti di John Hare e” dovrebbe essere un grave — 
soci, Sensibile 98 menterebbe handicap visto il Gra 
il'top score. Purtroppo non — | predecessore. Tuttavia i tempi 
sarà così. Anche se i tratta di | Cambiano e pur non essendo _ 
un titolo giocabile è tn fautore del 3D a tutt 
immediato, infatti costi, non me la sento proprio = 
0 Ché sprizza da di avvicinare Sensible Soccer Son 
ero troppo il _ 98 ad alti ili del genere 
altri oli del per PC o, peggio ancor, per a 
Console. noie mancano tutte 
quelle migliore tecniche e 
el problema è Mrafiche She gi ani i 
l'impostazione, volutamente primo episodio chiedevano a 


gran voce da anni e non credo 
proprio che implementare le 
condizioni atmosferiche 0 le 
squadre di club sarebbe stata 
grafica 3D? Va bene, purché il _ un'impresa disperata. In 
definitiva, quindi, Sensible 


Giocabili 
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MINDSCAPEI/SSI PeR PC 


TI Durante la seconda guerra mondiale, 
non tutti gli scontri di una certa 
importanza si risolsero su campi di 
sterminate proporzioni: c'erano anche 
le missioni ad alto rischio che 
Coinvolgevano un ristretto numero di 
soldati specializzati. Per fortuna, 
qualcuno ha pensato a simulare anche 
quegli eventi... 


E iccoci così all'ennesima 


recensione di questo mese, mese 
che ha sancito definitivamente il 
mio passaggio verso uno stato di 
Imbellimento che mi guiderà nei 
prossimi anni (voi, nel frattempo, 
date pure retta alle banfe dei 
Bovas... Per quanto mi riguarda, 
sono talmente imbellito che non 
trovo nemmeno Îl carisma per 
smentire con prove tangibili tutte 
quelle calunnie) 


Qualche giorno fa, è piombato in 
redazione l'ennesimo gioco 
“esagonale” al che il Silvester ha 


provveduto immediatamente a 
girarmelo, con una postilla: “se ti 
sei stancato, lo diamo a qualcun 
altro”. “No problem, tanto è da un 
po' che non ne vedo uno: chissà 
che qualcosa sia cambiato”. Allo 
stato dei fatti, la mia replica si è 
rivelata quanto mai azzeccata, 
anche perché questo Soldier At 
War non c'entra moltissimo con la 
marea di titoli tutti uguali che 
hanno inondato il mercato negli 
ultimi anni: piuttosto, sì tratta di un 
concorrente di Incubation, gioco 
che ho recensito molti mesi 
addietro e riguardo al quale vi 
fornirò qualche breve cenno per 


La mia allegra 
comitiva ha. 
appena ucciso 
un 
buontempone 
che si aggirava 
ignaro nelle 
vicinanze. 


Sono disponibi 
diversi livelli di 
dettaglio, per cui 
è possibile 
visualizzare o 
meno gli interni 
di ogni 
abitazione. 


mettervi al 
corrente della 
situazione. 
Sostanzialmente, 
si trattava di un 
titolo che ci 
metteva al 
comando di un 
commando 

(bella questa!) di 
soldati bene addestrati, con lo 
scopo di prendere d'assalto una 
complessa struttura invasa da 
un'orda di alieni. La visuale era in 
isometrica e, pur essendo il gioco 
strutturato a tumni, ci si 
dimenticava di tutte le limitazioni 
presenti nei titoli esagonali, 
immedesimandosi molto presto nei 
sanguinosi scontri in cui venivano 
coinvolti i nostri uomini. 
Graficamente eravamo a livelli 
soddisfacenti, la giocabilità era più 
che buona, per cui fu gioco forza 
premiare Incubation con uno star 
player. 

Veniamo a noi: essendo questo 
Soldiers At War 
stato prodotto dalla 
SSI, tutto farebbe 
pensare che ci 
troviamo alle prese 
con l'ennesimo 
gioco “esagonale”, 
in cul si deve 
comandare una 
marea di unità 
dislocate su un 


La grafica è 
piuttosto curata; 
purtroppo, lo 
scrolling è sempre 
penosamente 
scattoso. 


campo di battaglia dalle dimensioni 
impossibili. Indubbiamente, un 
gioco del genere richiede molto 
meno strategia di quanto non si 
creda: dal momento che le unità 
sono moltissime, alla fin fine non si 
pone molta attenzione a ciascuna 
di esse e si punta maggiormente ad 
aggirare il nemico o a sfruttare i 
vantaggi territoriali, piuttosto che a 
elaborare raffinate strategie, 
imboscate e via di questo passo 
(fra l'altro, il giocatore gestito dal 
computer si comporta sempre in 
maniera piuttosto prevedibile per 
cuì, tralasciando le partite contro 
un avversario umano, gli scontri 
non sono così divertenti e dopo 
qualche giorno si finisce per riporre 
sullo scaffale il titolo di turno). A 
dire il vero, potrei sembrare 
piuttosto critico, soprattutto 
considerando i voti che ho 
affibbiato agli “esagonali” usciti 
negli ultimi due anni: in realtà, con 
questa riflessione ho voluto 
sottolineare l'estrema settorialità 


SOLDIERS AT WAR 


Ecco la fase 
dell'equipaggiamento, piuttosto 
noiosa in verità, ma comunque 
obbligatoria. 


dei titoli in questione - mentre sono 
molti gli appassionati di strategia, 
anche non necessariamente 
riguardante scontri in tempo reale, i 
più non apprezzano minimamente i 
giochi riguardo ai quali sto 
discettando. 

Soldiers At War è un titolo 
ambientato nella seconda guerra 
mondiale: come affermavo nel 
cappello introduttivo, in quel 
conflitto non furono pochi gli 
scontri che si combatterono nelle 
cittadine, per non parlare delle 
imboscate che venivano 
regolarmente tese nei posti più 
impensati — si pensi solamente alla 


È anche 
possibile 
Sparare a 
quella fanciulla 
indifesa — poi 
non 
lamentatevi 
delle 
associazioni 
femministe. 


| nostri uomini 
sembra si stiano 
facendo i cavoli 
loro, ma in 
realtà sono 

pronti a sparare 
non appena 
‘avvistano il 
nemico. 


resistenza partigiana la quale, pur 
non attaccando mai apertamente 
l'esercito tedesco, gli creò un 
mucchio di grattacapi. Ebbene, i 
programmatori hanno pensato bene 
di ricreare una serie di situazioni 
nelle quali conta maggiormente la 
preparazione dei singoli uomini 
rispetto all'organizzazione del 
gruppo; con ciò non intendo che la 
coordinazione fra le proprie forze 
sia un fattore da non tenere in 
considerazione: piuttosto, è 
necessario utilizzare al meglio ogni 
uomo, tenendo conto del suo 
equipaggiamento, in modo da 
sorprendere il nemico ed evitare il 
più possibile uno scontro in campo 
aperto. 

La campagna principale è suddivisa 
in sedici missioni, durante le quali 
si devono compiere assalti alle 


postazioni nemiche, liberare alcuni 
ostaggi, effettuare delle 
perlustrazioni e via di questo passo. 
A seconda dell'obiettivo prefissato, 
occorrerà equipaggiare 
adeguatamente le truppe, tenendo 
presente che, sebbene la dotazione 
sia piuttosto varia, ogni volta ci si 
trova alle prese con una certa 
scarsità di armi. Considerando che 
si va dai fucili alle pistole, dai 
coltelli alle granate, fino agli 
accessori speciali 

come i kit medici e 

i binocoli da 

perlustrazione, di 

scelta ce n'è in 

abbondanza; non 

mi è piaciuto il 

fatto che, ogni 

volta, è necessario 

equipaggiare 

personalmente i 

propri uomini: la 

disponibilità di 

un'opzione per 

automatizzare il 

procedimento 

sarebbe stata 

gradita, poiché c'è 

da considerare che 

molti vorrebbero 

scendere sul campo di battaglia 
prima possibile. 

Tutto è pronto, per cui non resta 
che familiarizzare con l'interfaccia, 
piuttosto funzionale anche se 
graficamente non eccelsa; col 
pulsante sinistro si seleziona un 
uomo, dopodiché si può cliccare 
sulla destinazione o sul bersaglio 
da prendere di mira. Dal momento 
che sono numerose le azioni che è 
possibile intraprendere, ecco che 
viene utile il pulsante destro del 
mouse: giusto per darvi l'idea, è 
possibile effettuare spostamenti 
camminando, correndo 0 
strisciando; ovviamente, in questi 
ultimi due casi il consumo dei 
punti-azione è maggiore, ma 
diminuiscono le probabilità di 
essere presì di mira da un cecchino 
nemico. È altresì possibile lanciare 


Sire At War non è 
affatto un brutto 
gioco, anche se si 
confronta con limitazioni 
che potevano essere 
tranquillamente evitate 
Gli scontri sono divertenti 
e strategicamente 


intriganti. ma le missioni 
disponibili sono pochine 
(una trentina in tutto); 


inoltre, si avverte 
particolarmente la 
mancanza di una 
continuità nell'azione 
mentre in Incubation 
ogni missione era il 
seguito di quella 
precedente (nel senso 
he se a un certo punto 
si doveva assaltare la 
tazione difensiva 

na, in quella 
successiva ci si trovava 
dentro alla struttura), qui 
gli scontri sono 
pressoché slegati fra di 
foro e ciò non giova di 
certo al divertimento. In 
effetti, la campagna è un 


gioco scatta comunque 


monitor da almeno 4 


Sono richiesti 16MB di memoria (meglio se 32), 
Windows 95, un processore qualsiasi (tanto il 

), un CD-ROM, un 
mouse, una tastiera, una presa di corrente e un 


granate, prendere d'assalto dei 
carri armati, che potranno in 
seguito essere utilizzati come se 
fossero propri, nonché compiere 
tutta una serie di azioni che 
risultano particolarmente utili 
tenendo conto dei compiti che ci 
vengono assegnati: poiché sono 
estremamente rari gli scontri 
frontali (in fin dei conti, la nostra è 
una squadra d'assalto 
specializzata), la varietà è 


Ecco un bell'incontro in una 
piazza cittadina. 


fondamentale per sorprendere il 
nemico e avere la meglio su di lui. 
Più o meno è tutto qui, nel senso 
che non è necessario sapere altro 
per poter apprezzare il gioco; 
tuttavia, poiché il Grande Bosetti è 
appena reduce da una incredibile 
vittoria a Yatzee col Max e il Tajana 
(due Yatzee negli ultimi due tiri, 
con introiti pecuniari mica da ridere 

soprattutto da parte di Max, che 
non vince una partita da prima che 
lo conoscessi), ecco a voi una serie 
di apprezzamenti ulteriori. Nel box 
di commento, naturalmente. 


Mauro “l'imbellito’’ Bossetti 


mero pretesto per 
accorpare missioni che 
non rendono affatto Il 


Statefia di battaglia __Presen 
Graficamente siamo a ” 
SUMGIESIO DI sso = 
he a scatiesià È Grai 
Loi 20, in 

elemento di particolare "i 


un'interfaccia non certo 
curatissima sotto tutti 


gli aspetti. Un plauso È 
all'editor £ al supporto Gioc: 
per il multiplayer, per il uetù 
quale sono previsti 

appositi scenari, In ogni 


caso, la conclusione non 
è completamente 
positiva e questo 
Soldiers At War verrà 


apprezzato solamente 
dai veri appassionati dei 
giochi strategici "a 


Tutti i march sono registrati dal rispettivi proprietari 
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NB: Il gioco inserito nella confezione IOL Internet Kit Full 365 può essere suscettibile di variazioni in base alla disponi 


All'interno 


FULL 3 interne! 


NAVIGAZIONE SENZA LIMITI 
24 ORE AL GIORNO PER UN 
ANNO 


CASELLA PERSONALE DI POSTA 
ELETTRONICA 


SITO WEB PERSONALE DI 
500 KB 


IL CD DI INTERNET CON TUTTO 
IL NECESSARIO PER COLLEGARSI, 
OLTRE 200 SOFTWARE PER 
INTERNET E UNA RACCOLTA DI 
OLTRE 1000 SITI WEB 


FLOPPY PER WINDOWS CON 
EXPLORER PERSONALIZZATO 
PER COLLEGAMENTO E 
NAVIGAZIONE 


INTERNET FADILE, IL MANUALETTO 
DI S2 PAGINE PIENO DI 
CONSIGLI E SUGGERIMENTI 
PER SFRUTTARE AL MASSIMO 
| MILLE VANTAGGI DI INTERNET 


IL LIBRO “INTERNET FLASH" 
DI APOGEO IN VERSIONE 
PERSONALIZZATA PER ITALIA 
ONLINE PER CONOSCERE TUTTI 
1 SEGRETI DI INTERNET 


ACCESSO A 33,6 KB/S DA 
OLTRE 70 NODI IN TUTTA ITALIA 


HOT LINE E ASSISTENZA TECNICA 


Lit. 209.000 
[iva esclusa) 


CD-ROM ITALIANO 
GARANTITO. 


REVIEW ACTIVISION/XATRIX ENTERTAINMENT PER PC 


A dire il vero sono rimasto 


parzialmente deluso, proprio 
perché, a differenza del passato, 
questo The Reckoning non 
aggiunge quasi nulla al Quake 2 
originale, ma non voglio anticipare 
il commento e quindi passo, come 
si contà a ogni recensione di pacco 
aggiuntivo, a enumerame le novità 
| motivi diinteresse. 
Cominciamo innanzitutto dal 
numero di livellì, decisamente 
soddisfacente dal momento che 
The Reckoning vanta 18 mappe 
per il gioco singolo e 7 per il 
deathmatch. Per quanto riguarda le 
nuove armi, abbiamo un simpatico 
lon Ripper i cui colpi rimbalzano 
contro le pareti... comodo per 
colpire i nemici dietro gli angoli, 
come i dischi affilati di Unreal o un 
laser che avevamo già visto proprio 
nello Scourge of Armagon che ho 
citato. Più interessante risulta il 
Cannone a Particelle Phalanx, che 
spara due blob denergia che hanno 
un effetto molto simile a quello dei 
missili: il rinculo e la sensazione di 
potenza che dà quest'arma non è 
affatto male. Ma l'aggeggio pi 
originale inventato dai game 
designer della Xatrix è sicuramente 
la Trappola, che potete attaccare a 
un muro 0 al pavimento e che 
risucchia letteralmente i nemici 
tarsformandoli in cubetti d'energia 


Vedete quel robottino proprio nel 
centro della foto? Si tratta di un 
auto-riparatore di mura e altre 
cose scassate; se non gli date 
fastidio si fa gli affari suo. 
Ovviamente la tentazione di 
sparargli è sempre forte 


Y VON IDA 


REEKONING 


che potete mangiare per recuperare 
salute. Pensate che bello, 
abbandonarsi al cannibal 

deathmatch e vantarsene! 


ismo in 


Per quanto riguarda i nemici l'unico 
veramente nuovo, a parte un 
piccolo robottino che ripara le 
strutture danneggiate facendosi gli 
affari propri, è il Geek che infesta le 
paludi di Stroggos. Questo rettile 
anfibio nuota, salta, sputa acido, 
sgomma e va a manetta e cerca di 
farsi sotto per tagliarvi a fette con ì 
suoi lunghi artigli: l'ho trovato ben 
animato ed efficace, e molto a suo 
agio nelle ambientazioni paludose 
dei primi livelli. Purtroppo si tratta 
dell'unica creatura veramente 
nuova di tutto il pacco, perché le 
altre sono solo versioni rinnivate di 


Sto giocando in coop via cavo 
seriale e assisto il mio compare 
alle prese con il nuovo mostro 
delle paludi, il Geek o Geco. Tra 
poco quest'ultimo soccomberà 
ai colpi del suo shotgun ed 
esploderà in un tripudio 


Ecco qui una delle guardie modificate, che mi sta 
usando come bersaglio del suo Hyperblaster blu. 
L'originalità è limitata strettamente alle scelte 


{ Mi sono accostato con animo 
ottimista a questo pacco aggiuntivo 

«Y per Quake2: l'esperienza 
(30,0 precedente con i Mission Pack per 
0 il primo Quake era stata 
| assolutamente soddisfacente 
(infatti considero Scourge of 
Armagon una delle mie esperienze 
videoludiche più appaganti) e nulla 
impediva che la Xatrix, che 
precedentemente ci avevao 
Pegalato solo Redneck Rampage (e i 
due Cyberia, se non ricordo male. 
NoMax), avesse l'esperienza 
necessaria per un simile balzo 
tecnologico e di ambientazione. 


cattivoni conosciuti 
c'è una quantità di 


nuove guardie equipaggiate di volta 
in volta lon Ripper, Hyperblaster o 
un inedito laser rosso; piuttosto che 
Gladiatori armati del nuovo 
Cannone Phalanx. Tra questi Strogg 
rivisitati’ la novità più scocciante 
per la vostra salute è il fatto che il 
missile lanciato contro di voi delle 
Vergini di Norimberga (Iron 
Maidens) è a ricerca di calore per 
cui vi sarà veramente difficile 
evitarlo. 

Alla fin fine bisogna però dire che 
la cosa più importante di questa 
“Resa dei Conti' come di ogni altro 
Mission Pack, e cioè i livelli, 
difficilmente lascia impresionati per 
la sua qualità, anche se non manca 
qualche idee originale: ad esempio, 
nella seconda mappa dovete 
attivare delle pompe di filtraggio 
per trasformare un deposito d'acido 


qualche peripezia per recuperare 
un beacon, quel segnalatore che 
serve alla vostra aviazione per 
identificare il bersaglio da 
bombardare. Ma certo siamo 
lontani dalle idee veramente 
innovative, E poi, ci voleva tanto a 
cambiare gli oggetti che dobbiamo 
recuperare per andare avanti? 
Ancora una volta ci dobbiamo 
mettere alla ricerca di Data CD, 
Spinner e Beacon è né più né meno 
come nellioriginale Quake 2 
Insomma, non dico che con The 
Reckoning non ci si diverta, ma alla 
fin fine sorge spontanea una 
domanda che invece per i pacchi di 
Quake o Hexen 2 non ci siamo 
sentiti di formulare: OK, è tutto 
bello, ma vale la pena di tirar fuori 
dei soldi per dei livelli aggiuntivi e 
poco più? 


in una innocua cisterna d'acqua. In 
un altro caso dovrete compiere yet another Berserkei 


t corner" Gaburri 


ome ho detto 
all'inizio della 
recensione questo 
Mission Pack, a 
differenza di quelli 
per il primo Quake, 
non aggiunge un 


Silverdisk ogni 
mese, se proprio 
dovete dedicare = 
allo sterminio degli 

Strogg almeno tre c 
cre al giorno, può > 
ben darsi che The 


granché Reckoning faccia = 
sperienza ludica per voi. Anzi, mi _ Grafica 
predecessore. Sento di Paci 
Occhei, ci sono le consigliarlo in un 
armi nuove, È casaparticolare: 
nemici rimaneggiati _ quello nel quale tf 
cetera, ma aîla fin abbiate a Sonoro 


e si tratta sempre 
solita storia: e 


disposizione due ta 
buoni PC collegati 


‘proposito di è vogliate stuttario 
storia per. coop, una rana 
l'ambientazione e il modalità di gioco Giocabilità 


‘pretesto’ del 
Mission Pack 
(chiamarla trama ci 

bra veramente 
troppo...), che 
ricalca fedelmente 
quella di Quake2, 
vorrebbe essere una 
citazione ma riesce 
solo ad aumentare scritto per il nuovo 
la sensazione di —patch di Q2 sul 

vu Silverdisk), 

rimenti 

dire che il prodotto pensateci bene, 
sia disprezzabile: se anche perché tra 
non vi bastano le Unreal, SN e Half 
mappe che life non è che il 
amorevoli piatto pianga 
raccolgo per voi sul ciao. 


che io adoro edè —ipe 
raramente 

supportata dai 
livelli aggiuntivi 
reperibili sulla rete 
{a probosito, se 
Volete saper 

si fa leggete il 
documento che ho 


me 


cromatiche degli ingegneri militari Strogg... 
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Solitamente, un programma di scacchi shandiera 
l'incredibile intelligenza del suo motore, ma nessun 
prodotto si è mai rivelato all'altezza dei veri grandi 
Campioni. Virtual Chess 2 è in netta controtendenza 
con tale fenomeno per cui, qualora abbiate 
l'ambizione di diventare dei Grandi Maestri, 
saprete finalmente a quale strumento rivolgervi. 


uesto è il mio secondo 
gioco di scacchi che recensisco da 
quando lavoro per TGM: la prima 
volta ho già avuto modo di banfare 
a destra e a manca riguardo alle 
mie presunte incredibili qualità. In 
realtà, adesso gioco peggio di un 
bambino di quattro anni e ciò mi 
suggerisce diverse 
considerazioni. Anzitutto, 
tale disciplina è 
indiscutibilmente una delle 
più impegnative in assoluto 
e richiede una pratica pari 
a quella necessaria per 
suonare gli strumenti 
musicali; le conoscenze 
teoriche sono del tutto 
necessarie per districarsi 
fra le diverse aperture 
possibile, fase della partita 
che influenza decisamente 
il prosieguo del gioco, dal 
momento che l'esito finale dipende 
in buona parte dalla disposizione 
dei pezzi, collocati in modo da 
controllare il centro oppure al fine 
di difendersi opportunamente dagli 
attacchi del nemico, cercando 
contemporaneamente di 
guadagnare l'iniziativa 

Il problema di fondo è da ricercarsi 
nel fatto che la maggior parte dei 


Le lezioni sono quanto mai utili e 
interessanti 
italiano. 


impreziosite dal parlato in 


giocatori si disinteressa quasi 
completamente del centro partita, 
per lo meno dal punto di teorico. Il 
risultato è che, dopo le prime 
mosse che più o meno tutti 
imparano a memoria (anche 
considerando le numerose 
combinazioni: le aperture 
scacchistiche prevedono centinaia 
di varianti, che il sottoscritto 


La difesa Nimzo-Indiana è una 
delle più difficili da 
padroneggiare, poiché è 
sufficiente una mossa debole 
per compromettere seriamente 


la posizione 


imparò a memoria nei momenti di 
massimo splendore intellettuale, 
ossia dieci anni fa - attualmente, 
sono in declino libero), il 95% dei 
giocatori rimane in balia del destino 
e i vantaggi di posizione 
eventualmente acquisiti 
vengono sperperati nel 
giro di brevissimo 
tempo. In effetti, i libri 
di teoria aiutano fino a 
un certo punto: fino a 
che la situazione può 
essere tenuta sotto 
controllo, ossia il 
numero di varianti (data 
l'apertura iniziale) è 
piuttosto ridotto, ogni 
possibilità viene 
sviscerata fin nei 
dettagli. Poi, proprio 
quando il giocatore 
inesperto 
necessiterebbe di un 
aiuto più tangibile, 
questi viene 
abbandonato a triste 


sorte; in tal caso, 
servirebbe un 
congruo numero di 
partite analizzate, 
dal momento che 
negli scacchi i 
principi teorici 
servono solamente 
nelle fasi iniziali 
dell’apprendimento. Mi 
rendo conto che potrei scrivere 
un trattato sul meraviglioso gioco 
degli scacchi, ma dal momento che 
non è questa la finalità dell'articolo, 
comincerò a questo punto a 
parlarvi di Virtual Chess 2, un 
prodotto straordinario che, 
malgrado la sua settorialità, si è 
guadagnato un abbondante star 
player e una recensione di due 
pagine. in effetti, le caratteristiche 
del programma sono tali e tante 
che una sola striminzita pagina non 
sarebbe stata sufficiente 
all'enucleazione del tutto. 
Una volta caricata la schermata 
introduttiva, abbiamo due 
alternative: lanciare il 
tutorial o il programma 
principale; da bravi 
bacchettoni, optiamo per 
la prima soluzione e qui è 
la prima sorpresa; a 
nostra disposizione 
vengono messe 
numerosissime lezioni, 
opportunamente divise 
per argomenti. Si va dalla 
spiegazione delle regole di 
base, fino alle mosse 
canoniche quali l’arrocco 
e l'en passant; alla fine si 
arriva all'analisi di partite 
di campioni e dei cosiddetti studi 
ossia posizioni ideate 
appositamente a fini didattici, La 
narrazione è quanto mai chiara, 
anche perché si affida a dell'ottimo 
parlato interamente in italiano, 


talvolta, il nostro inflessibile 
istruttore ci invita a effettuare la 
mossa più opportuna in base al 
contesto e ciò non fa che 
aumentare l'interesse per la fase di 
apprendimento. A questo punto, 
siamo pronti per giocare una vera 
partita contro il nostro avversario 
computerizzato. 
Ai tempi della recensione del gioco 
di scacchi dell'Empire, mi ero 
lamentato del fatto che l'engine 
non si fosse rivelato di certo un 
mostro di bravura, dal momento 
che al settimo livello su dieci ero 
riuscito a ottenere una patta in 
modo vergognoso: ripetizione di 
mosse, in netta inferiorità numerica 
considerando che adesso non 
riesco a prevedere più di due o tre 
mosse alla volta, ciò non depone 
molto a favore di quel prodotto. Nel 
caso di Virtual Chess 2, invece, la 
confezione del gioco sbandiera con 
enfasi che si tratta del campione 
mondiale di giochi per computer, 


Ecco quel che si dice assenza di 
fronzoli; fra l'altro, le dimensioni 
della scacchiera sono variabili e, 
in effetti, con una risoluzione di 


1024x768 è conveniente 
servirsi delle finestre più grandi. 


La dotazione di scacchiere 2D e 3D è di tutto rispetto, ma capirci qualcosa 
con quei simboli è piuttosto difficile — e sì che questa variante dei pezzi è 


una delle più chiare. 


VIRTUAL CHESS 2 


Ecco una gloriosa schermata 
che mostra la possibilità di 
disputare partite in simultanea, 


alla pari dei veri campioni. 


qualifica ottenuta nella 
competizione disputata lo scorso 
anno; pensate che il programma ha 
ottenuto uno strepitoso 
punteggio ELO di 2680, ossia 
quello dei migliori Grandi 
Maestri (adesso è da un po 
che non seguo i tornei, ma 
all'epoca Kasparov non 
arrivava a 2800). Non so in 
quale configurazione sia stato 
possibile un simile prodigio, 
ma penso che non si vada 
oltre un Pentium 2 a 
233MHz: con i nuovi 
processori a 450MHz, la 
velocità di elaborazione è 
pertanto doppia. 

In effetti, prima di iniziare la partita 
sì può impostare il livello di 
difficoltà: principiante con vari stili 
di gioco, due livelli con altrettanti 
punteggi ELO e abilità massima. La 
possibilità di personalizzazione non 
si discosta molto da quanto offerto 
dalla concorrenza, poiché è 
consentito determinare la durata 
massima della partita, di ogni 
mossa, di un certo numero di 
mosse (come avviene nei veri 
tornei) e via di questo passo. 
Tralasciamo le opzioni di minore 
importanza (quali la possibilità di 
disabilitare il libro delle aperture) e 
cominciamo a giocare. È possibile 
muovere i pezzi servendosi della 
tastiera o del mouse, mentre per 
quanto riguarda il giudizio estetico, 
dannato chi si lamenta: sono 


Configurare il motore vuol dire 
modificare l'importanza che lo 
stesso attribuisce a ciascun 
pezzo — utile per creare stili di 
gioco arcaici: in passato, si 
riteneva che l'alfiere valesse 
molto di più di un cavallo, ma in 
realtà la differenza è 


messe a disposizione due decine di 
scacchiere 2D e 3D, tutte con tre 
livelli di ingrandimento, per cui chi 
predilige pezzi artistici (ma di 
scarsissima chiarezza) potrà 
sbizzarrirsi come meglio crede 
mentre gli altri si affideranno ai 
classici pezzi Staunton. L'idea che 
ci sì trova alle prese con un 
prodotto fuori dal comune non sì ha 
tanto dalla possibilità di riempire lo 
schermo di gioco a 
piacimento, con orologio, 
indicatore delle mosse, 
dello studio e via di 
questo passo, bensì dal 
fatto che è possibile 
aprire più scacchiere 
simultaneamente sulle 
quali, udite udite, 
disputare partite in 


che può essere utilizzato tanto dai 

dilettanti quanto dai Grandi Maestri 
l'engine di gioc 

paura di vedere 

raggiung 

450MHz. Le possibilità di 

personalizzazione sono molteplici, 

mentre disputare partite in 

simultanea si 


simultanea o approfittare per 
sviluppare una variante della 
posizione. Immaginate che, 
trovandovi alle prese con uno 
studio, vogliate valutare una 
certa variante: ebbene, avete 
la possibilità di farlo subito, 
dal momento che sarà 
sufficiente aprire un'altra 
scacchiera e proseguire come 
se nulla fosse, potendo alla 
fine ritornare alla partita 
originaria. 

Le chicche non finiscono qui, 
dal momento che ci si può 
servire del potente engine per 
analizzare qualsivoglia posizione, a 
partire da una certa mossa scelta a 
piacimento: basta lanciare il 
programma in background, in modo 
da continuare a lavorare col 
computer mentre Virtual Chess 2 
farà i suoi calcoli; già, perché è 
consentito stabilire la profondità 
dell'analisi e, trovandosi di fronte a 
un grande campione, si può star 
certi che le mosse trovate sono 
sempre le migliori (anche se lo stile 
non è certo quello di un 
umano). Non poteva 
mancare l'opzione che 
consente di fornire un 
suggerimento nel corso della 
partita (poco professionale, 
ma molto gradita per i 
principianti), mentre se 
volete risolvere un problema 
qualsiasi di matto in un 
certo numero di mosse, vi 
stupirete della potenza di 
calcolo del gioco; anzitutto, 
si deve scegliere il tipo di 
analisi da effettuare, ossia 
valutazione di tutte le posizioni 
possibili, oppure scelta selettiva 
Nel primo caso, i tempi di 
elaborazione sono maggiori, ma vi 
è la garanzia che il programma non 
si lascerà scappare niente; nella 
seconda circostanza, il manuale 
dichiara con orgoglio che talvolta il 
software ha prodotto dei calcoli di 
matti in venti mosse in un batter 
d'occhio. 


\Yistuai Chess 2 

ridicolizza tutti i 
programmi di 
scacchi attualmente 
presenti sul mercato 
{in attesa della 
futura versione di di 

laster, che recensiremo 

prima) e sì rivela uno 

nto incredibilmente potente 


re con un Pentium 2 a 


disputare 
ela un eccellente 

to di analisi. Non parliamo 
fatto che si possono creare 


di personalizzazione vengano 
messi a disposizione per il 


giocatore. 


Non mi soffermo nemmeno a 
parlare dell'ovvia possibilità di 
partire da una posizione 
predefinita, come pure di salvare i 
dati in differenti notazioni oppure di 
stampare un diagramma in 
qualsiasi momento della partita. 
Ciò che mi interessa far presente è 
l'incredibile valenza didattica del 
programma: pensate che viene 
addirittura fornito un linguaggio 
macro per la creazione delle proprie 
lezioni personalizzate. Incredibile 
ma vero, non solo è possibile 
inserire il testo, ma anche gli effetti 
audio, immagini e quanto altro si 
trova nelle lezioni presenti nel 
tutorial. In tal modo, un maestro 
che voglia tenere lezioni a diversi 
studenti può servirsi del 
programma per proporre problemi, 
partite a tema e quant'altro gli 
venga in mente, con un dispendio 
di tempo veramente minimo; ì 
comandi del linguaggio sono pochi, 
la flessibilità è ampia e la 
possibilità di utilizzare dei file WAV 
è davvero utile. 

Incredibile programma, dunque, 
anche se il perfido Bossetti è 
riuscito addirittura a trovare un 
difetto. Proseguite e saprete. 


questo settore, anche se la 
dotazione di scacchiere artistiche è 
veramente notevole. L'unico vero 
appunto che posso muovere all 
programma riguarda una piccola 
mancanza: l'impossibilità di 

utare un torneo, con avversari 
computerizzati 0 umani e con lo 
schema scelto dal giocatore (gironi 
all'italiana 0 eliminazione), come 
pure la mancanza di un'opzione 
che consenta di sfidare il computer 
ln un match composto da un certo 
numero di partite. Certo, in 
quest’ultimo caso si rimedia 
facilmente, 
sempre le stesse impostazioni e 


sufficiente mantenere 


ntri desiderati; 


tuttavia, non sarebbe stato male 
disporre di diversi stili di gi 
modo da realizzare un vero torneo. 


0, in 


Immagine tratta dal filmato introduttivo: giunto all'ottava 
fotografia, di scacchiere statiche non ne potevo più e così 


delle lezio 
giunta nel giro di un batt 


scordatevi i fronzoli che 
caratterizzano molti prodotti di 


personalizzate, per 
d'oc 


Non poteva mancare un completo 
supporto al multiplayer, per cui è 
giocoforza attribuire al. prodotto un 
abbondante star piave. 


Dal punto di vista estetico, 


HARDWARE 


Sono richiesti un DX4/100, Windows 95, 16 mega di memoria e 
un lettore di CD-ROM 2X. Tuttavia, se siete piuttosto bravi dovreste 
considerare la possibilità di dotarvi almeno di un Pentium 90, dal 
momento che la velocità di elaborazione, come intuibile, influenza 
direttamente il numero di mosse calcolate al secondo. Inoltre, 
anche una maggiore quantità di memoria non guasta affatto in 
quanto, assegnando diversi mega al programma, si renderà il 
motore ancora più competitivo. 
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Sacro Romano Impero è 
un'avventura grafica ambientata 
nella Francia dell'811. Vi calerete 
nei panni dell'avvenente amazzone 
Titania e l'obiettivo finale sarà 
distruggere Nashtir, un demone 
talmente cattivo da usare i ragni 
per fare lo yo-yo. Tenete presente 
che voi, in realtà, siete molto più 
della semplice Titania; siete un 
corpo astrale in grado di muoversi, 
nelle maglie del tempo e dello 


Accolto inizialmente con qualche 
scetticismo, Seven Kingdoms della 
Interactive Magic si è subito 
rivelato uno dei giochi di strategia 
economico/bellica più riusciti in 
assoluto: dotato di una grafica 
davvero molto bella, di 
un'atmosfera a dir poco unica, e di 
una rosa veramente ampia di 
variabili da tenere in 
considerazione durante il gioco, 
Seven Kingdoms ha tenuto i molta 
gente incollata allo schermo per 
mesi e mesi, tant'è che le richieste 
di un aggiornamento si sono fatte 
immediatamente pressanti. Bene, 
vi farà piacere constatare che la 
Interactive Magic non è stata 
affatto sorda alle vostre richieste, e 
così ecco apparire l'annunciato 
upgrade "Ancient Adversaries”, che 
‘aggiunge al gioco qualche ‘feature’ 
in più. 


La serie Comanche della Novalogic 
è certamente una delle più 
conosciute tra i fan delle 
simulazioni di volo, e il terzo 
episodio in particolare è stato 
accolto piuttosto bene dalla critica 
Sull'onda del suo successo, quindi, 
la Novalogic ha deciso di riproporio 
in versione “enhanced”, rendendolo 


s 


spazio per incamnarsi, di volta in 
volta, in un nuovo essere. Questo 
per farvi capire che Sacro Romano 
Impero è solo un episodio della 
serie Avatar, composta da varie 
avventure ambientate in diversi 
momenti della nostra civiltà. 
L'interfaccia è estremamente 
semplificata, nel tentativo di far 
che Sacro Romano Impero sia 
giocabile dal più ampio pubblico 
possibile. La finestra grafica mostra 
oggetti e personaggi della locazione 
corrente, mentre nella parte bassa 
trovano posto alcune icone per 
interagire. 

Una di esse ha uno scopo 
particolare: accedere al database 
informativo, per il quale i Colors si 
sono avvalsi della collaborazione di 
un eminente professore in campo 
storico-filosofico. 

Se non fossimo su TGM consiglierei 


Tanto per cominciare, sono state 
introdotte tre nuove popolazioni, 
ognuna con i suoi pregi e i suoi 
difetti: gli Zulu, i Mughul e gli Egizi, 
dotati ovviamente del loro bel 
“mostro di fine livello” 
(rispettivamente, uNkulunkulu — 
ragazzi, non è colpa mia se si 
chiama proprio così, con tanto di 
seconda lettera maiuscola — Djinni 
e Isis), quindici nuovi scenari, un 
nuovo territorio, una nuova arma 
letale (l'unicorno), più alcune 


un prodotto finalmente nativo per 
Windows 95 (98) che gira sotto le 
DirectX 5. Comanche Gold vi 
metterà di fronte al quadro 
comandi di un RAH-66 Comanche, 
un elicottero adottato dall'esercito 
‘americano per la sua attitudine 
all'attacco: rapido, ben armato e 
difficile da localizzare coi radar, si 
presta infatti particolarmente bene 
a infiammare i cuori degli 
appassionati (è inutile che mi 
guardiate in quel modo: non 
appartengo alla categoria, io), oltre 
che i vestiti dei malcapitati che 
finiscono a tiro... 

Comunque sia, le differenze con 
Comanche 3 si limitano appunto al 
sistema operativo utilizzato, 
all'ottimizzazione per i processori 
MMX, ad alcuni miglioramenti 
grafici, all'introduzione di due livelli 


tranquillamente Sacro Romano 
Impero per la sua semplicità, il 
prezzo contenuto e la presenza del 
database storico. Però voi siete la 
crema dei videogiocatori, quindi 
non posso non dirvi che 
tecnicamente si può fare di megli 
le animazioni non ci sono 0 quasi 
combattimenti sono risolti 
automaticamente e i dialoghi non 
danno la possibilità di interagire con 
l'interlocutore. Sull'altro piatto della 
bilancia metteremmo la buona 
fattura dei filmati e le forme di 
Titania, che in linea di principio mi 
hanno messo di buon umore. 

Sacro Romano Impero è un gioco 
che non soddisferà le esigenze di chi 
‘se ne intende, 
ma che può 
comunque 
andare bene 
per coloro 


Simpatiche novità reclamate a gran 
voce dai giocatori e riguardanti in 
particolare l'intelligenza artificiale 
del computer e il multiplayer via 
Internet. 

Si noti che l'upgrade andrà a 
sostituire le copie di Seven 
Kingdoms ancora in circolazione, 
quindi chi acquisterà Seven 
Kingdoms nei prossimi mesi si 
ritroverà con ogni probabilità in 
mano una versione già aggiornata, 
mentre gli attuali utenti della 
versione originale possono scaricare 
gratuitamente la mega-patch 
presso il sito della Interactive 
Magic: 
hittp:/Awww.imagiconline.com 
Come dicevamo prima, Seven 
Kingdoms è 
sicuramente 
uno dei giochi 
di strategia 
più riusciti 


di difficoltà nel pilotaggio 
dell'elicottero (Easy and Advanced 
Flight Model), nell'introduzione di 
un pratico editor di missioni (lo 
vedete in una delle due foto), e alla 
possibilità di giocare gratuitamente 
su Internet tramite Novaworld.net 
(maggiori informazioni all'URL 
tttp://www.novalogic.com). 

Se desiderate pilotare un elicottero 
da guerra ma vi mancano i soldi 
per il brevetto e ancora non 
disponete di Comanche 3, potete 
‘anche pensare di acquistare questa 
versione Gold, altrimenti, se già 
possedere il succitato terzo capitolo 
della serîe, pensateci pure due 
volte prima di comprarlo (potrebbe 
interessarvi 
realmente il 
solo editor di 
missioni). 


che si avvicinino per le prime volte 
al genere in questione. E' 
consigliato un Pentium con 
Windows 95, 32MB di RAM, una 
scheda video da almeno 2Mb di 
memoria e un lettore CD 4x o 
superiore. L'installazione occupa 
circa 40 Mega sull'hard disk. 

ALS 


degli ultimi anni: se ancora non 
l'avete, questa versione “enhanced” 
potrebbe essere la spinta definitiva 
al suo acquisto. E' richiesto un 
processore Pentium, 16 MB di 
RAM, e una scheda video 
compatibile DirectX in grado di 
andare in modalità 800x600x256 
PB 


AZIONE) Je WrACA 


Sono richiesti 16 MB di RAM, un 
Pentium 133 o superiore, un CD- 
ROM 4x e una qualsiasi scheda 
SVGA compatibile con le DirectX 5 
(fornite il serie col gioco). 

PB 
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Un gioco di guida abbastanza 
divertente, dotato di una grafica 
fumettosa e decisamente colorata: 
bordo di una delle bizzarre vetture 
messe a disposizione, si dovranno 
percorre i numerosi circuiti nel 


| Monty Python sono un gruppo di 
comici formato da cinque 
britannici e un americano che, a 
cavallo degli anni ‘70 e ‘80, 
sconvolsero il mondo conquistando 
îl pubblico britannico con la 
trasmissione “Monty Python's 
Flying Circus" e, in seguito, con 
cinque film, tra i quali vanno 
assolutamente citati ‘Vita Di 
Brian", “E Ora Qualcosa di 
Completamente Diverso” e “Il 
Senso Della Vita”. Proprio 
ispirandosi a questo ultimo film, a 
quindici anni di distanza, i 7th 
Level rinverdiscono i fasti dei 
favolosi eighties e ci 

propongono la trasposizione 
videoludica di uno dei 
lungometraggi che vale la pena 
vedere prima di morire. 

Lo scopo del giocatore è quello 

di ripercorrere le tappe della 

vita essenziali, più o meno 


n gioco di baseball! Croce e 
delizia del popolo 
statunitense, questo gioco, che 
nonostante da noi sia poco più che 
un fenomeno di nicchia, raccoglie 
comunque l'interesse di un 
discreto numero di appassionati; la 
nostra nazionale, inoltre, è in 
costante crescita e sì rivela in ogni 
occasione tra le prime a livello 
europeo. Come al solito, bisogna 
marcare la linea che differenzia 
l'appeal di unoè”: io trovo il 
baseball assolutamente noioso da 
vedere, anche perché le partite 
difficilmente durano meno di tre 
ore; tuttavia, mi sono divertito 
abbastanza a giocare a Triple Play, 
perché il baseball simulato offre un 
giusto mix di azione e strategia 
sportiva, A livello tecnico 
rientriamo nei consueti ranghi EA 
Sports, con una grafica ricca e 


a 


tentativo di tagliare il traguardo 
prima degli avversari. Per far 
ciò, non sarà sufficiente guidare 
bene, bensì sì dovranno 
utilizzare al meglio le armi e i 
power-up che si incontreranno 
lungo il tracciato. 

Dando un'occhiata alle 
fotografie si potrebbe pensare 
che il prodotto abbia molto da 
offrire, ma in realtà 
l'approssimativo sistema di 
gestione dell'inquadratura riesce a 
rovinare quanto di buono c'è del 
prodotto: a ogni curva ruota 
l'intera immagine anziché la 
vettura, col risultato che dopo un 
paio di minuti si avverte già un 
giramento di testa. Dal momento 


come presentate nel film: la 
nascita, la crescita, la morte, 
combattere gli altri, l'autunno 
(?19) e via dicendo. Ogni sezione 
di gioco è ispirata all'originale 
della pellicola, con l'unica 
differenza che può essere 
affrontata nell'ordine preferito dal 
giocatore, senza restrizioni di 
sorta: in fondo, lo scopo finale è 
quello di riuscire a recuperare un 
determinato oggetto da ciascuna 
sezione, per cercare di 
comprendere il Senso della Vita 


sam SITE (MOIO i 
P, 
“ Pini), 


dettagliata, anche con 
accelerazione 3D, e una ricca 
dotazione di statistiche e dati 
ufficiali. Le squadre sono 
ovviamente quelle della Major 
League, aj mate a poche 
settimane fa, e tutto il gioco è 
caratterizzato da una veste grafica, 
soprattutto quella dei menu, 
piacevole e accattivante. Il sistema 
di controllo è efficace, e la 
gestione dell'engine poligonale 
soddisfa in quasi tutte le situazioni 
di gioco. Rimane il fatto che 


che i tracciati prevedono 
deviazioni e curve a iosa, va da sé 
che giocare a Wrecking Crew 
richiede un notevole spirito 
d'abnegazione: a 
prescindere dal 
fatto che talvolta 
si perde addirittura 


VOTAZI 


Come struttura, Meaning Of Life è 
abbastanza semplice, nel senso 
che non esistono particolari 
sistemi di controllo da imparare 
ma si fa completo affidamento 
all'interfaccia punta e clicca. La 
struttura di gioco è quindi tutta qui 
e, nella stragrande maggioranza 
dei casì, ci si ritrova a cliccare più 
volte sui personaggi che si 
incontrano nelle locazioni 
(assolutamente 
statiche): solo 
quando si 


TAZ 
sarà 


dovete comunque essere 
appassionati di baseball per 
apprezzare Triple Play, 0 
‘quantomeno conoscere le regole 
base del gioco. In questo caso 
potrete divertirvi con le varie 
modalità di gioco, che 
comprendono ovviamente anche la 
stagione ufficiale MLB; 
sinceramente non sono informato 
sull'eventuale esistenza di altre 
simulazioni di questo sport per PC, 
tuttavia non è difficile affermare 
che questo Triple Play è 
praticamente perfetto, e saprà fare 
la gioia degli appassionati della 
palla cucita. La configurazione 
consigliata prevede un P133 con 
acceleratore 3D, anche se è 
possibile giocare 
a partire da un 
P90 con 

16MB di 


il senso dell'orientamento, vedere 
l'intero schermo sballare a destra e 
a sinistra, in virtù di una 
telecamera letteralmente 
impazzita, non è certo una gioia 
peri propri occhi. 

Peccato, perché diversamente 
avremmo potuto trovarci con un 
gioco tipo World Rally Fever, 
demenziale quel tanto che basta e 
piuttosto differente dalla massa 
indistinta dei giochi di guida usciti 
nell'ultimo periodo. 

MB 


ND AA 


dialogato con tutti 0 si saranno fatte 


determinate azioni, il giocatore si 


potrà cimentare in uno dei tantissimi 
puzzle di cui è composto Meaning Of 


Life. 

Se siete degli avventurieri incalliti, 
potrebbe anche piacervi. Se non lo 
siete, potreste farvi conquistare 


dall'umorismo tutto inglese dei Monty 


Python a patto però che conosciate 
bene l'idioma britannico. In ogni 
caso, se siete dei seguaci di questo 
gruppo assolutamente 


anticonvenzionale in quanto a regole 


e schemi e possedete almeno un 


Pentium 90 con 8MB di RAM, questi 


due CD rappresentano un qualcosa 


da possedere assolutamente. Gli altri 


invece ci pensino bene.. 
MAO 
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memoria. E' presente, nel 
consueto stile EA, la solita ricca 
dotazione di sequenze filmate, dati 
storici e immagini, che rendono il 
gioco completo a livello statistico 
quasi come un'enciclopedia. 
Arrivederci e buon fuori campo! 


VOTAZIONE) Mr AAA 


Il più completo corso su Adobe Photoshop 4.0° 


mai pubblicato su cd-rom. (per pc & Mao) 
Da Aprile ogni 15 giorni in edicola 


Chi lo usa? NM FE Cosa ne fa? 


PIL )TAS atti 


il grafico freelance PX = 5 Ss “| i renza] design d'immagini 
il pubblicitario fi E ne _[R\ ORE [canal fotomontage 


produttore multimediale 2 interfacce cd-rom 
l’art director progetti clienti 
creatore pag. web à grafiche & bottoni 
l'artista digitale [MNM arte digitale 
creatore di videogiochi Î schermatee scenari 
il fotografo il foto-enhancement 
ll fotolitista correzione colori 
il professionista crea idee 


cartoline d'amore 


visualizza meglio 


ì arrichiscei compiti 


Un corso interattivo formato cd-rom, nel quale i maestri virtuali vi fanno da guida e ‘teacher’, 
con tutorial a pieno schermo che vi permettono di seguire passo passo ogni lezione. 
L'interfaccia dinamica consente una facile navigazione dei tutorial e non occorre 
installare alcun software tranne il QuickTime (sul cd) per poter usare questa collana. 


XENIA 


RODTIZIICOTA. 1 


Se non trovate questa collana nell’edicola sotto casa... TRASLOCATE. 


_ Breaks through 100 [FPS motion barrier, 
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® Acceleratore grafico 3D 3Dfx Voodoo? Graphics ® Supporto delle specifiche di conformità 2.1 per il bus PCI 
© Un Pixelfx con 4Mb di memoria frame buffer © Fino a 100 Frame Per Secondo con i giochi più 
® Due Texelfx ognuno con 2Mb o 4Mb di memoria texture comuni! 

buffer ® Glide supportate con Windows 95 e Windows NT4 


© 8Mb o 12Mb di memoria EDO DRAM totale ® Principali API supportate: Glide, Direct 3D, Renderware, 


® ScanLi 


neamente 2 schede dello stesso tipo sullo stesso PC! ® Compatibile con tutti i giochi progettati per i precedenti 


® Uscita Tv per connettersi direttamente a televisori NTSC o chipset Voodoo 
PAL (opzionale) © 5 anni di garanzia 
® 800x600 con z/buffer 


® 1024x768 con z/buffer (in modalità SLI) 


© 90 Mpixels/sec sustained fill rate (fino a 180 Mpixels/sec 
in modalità SLI) con LOD MIP-mapping, Z-buffering, alpha- 


blendi 


®© 3M triangle/sec filtered, LOD MIP-mapped, Z-buffered, 


alpha. 


© Multiple textures per pixel in un singolo passaggio e 
speciali effetti 3D tra i quali na, atiparno 
translucency, lightin 

© Full triangli 


do e 


ine Interleaving - consente di usare contempora- Brender, GiQuake driver 


Risoluzioni Glide e Direct3D per Windows 95 


ing e fogging abilitati 


blended, fogged, textured triangles 
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Se l’E3 di Atlanta non ci ha del tutto convinto dal punto di vista del software, 
in campo hardware le novità sono state invece notevoli e interessanti, a partire dai nuovi chip grafici di Matrox, 3Dfx e S3 
di cui vi parliamo in questo numero. Ma la parte del leone l'hanno anche fatta le periferiche 
da gioco, in particolare i volanti con force feedback, che sembrano essere la mania del momento. Sappiate comunque 


che una completa panoramica sui volanti, sui joystick e su tutti gli altri accessori possibi 
troverete sul prossimo numero (ad agosto, e quest'anno niente ferie....). 


opo il grande successo ottenuto dalla 
‘prima MAXi Gamer 3D , la Guillemot cì 


riprova con la seconda generazione del suo 


acceleratore 3D basato sul Voodoo2. L'ultimo 
nato in casa 3Dfx sta velocemente bissando il 
successo del primo Voodoo Graphics, anche se 
ha il limite di dover essere affiancato a CPU 
particolarmente potenti per dare il massimo; è 
ormai risaputo, infatti, che solamente con pro 
cessori come il Pentium2 questo chipset riesce 
a garantire frame rate inimmaginabili fino a 
pochi mesi fa (oltre 100 fps con GLQuake), 
mentre se utilizzato con i classici Pentium l'in 
cremento delle prestazioni rispetto al primo 
Voodoo è minimo, pochi fotogrammi al secondo 
in più. La MAXi Gamer 3D è commercializzata 
nella versione con 8 e con 12 MB ed entrambe 
con 0 senza software in dotazione; il bundle 
consiste in F1 Racing Simulation della UBI 
SOFT e in Incoming della RAGE Software. 
Nella confezione, oltre ai CD dei suddetti gio: 
chi e naturalmente alla scheda, trovano spazio 
Il cavo pass-through per la connessione alla 
scheda SVGA, il CD d'installazione, il cavetto 
SLI per affiancare due MAXi Gamer 3D e il 


GUILLEMOT MAXI GAMER 3D 8 MB 


‘manuale; quest'ultimo è veramente den atto € 
molto curato: comprende la guida all'installa: 
zione, la spiegazione delle proprietà avanzate 
dei driver per settare al meglio la scheda, l'e 
lenco dei giochi supportati già in commercio e 
quelli di imminente uscita e, infine, un glossa 
rio dei termini 3D. 

La scheda Voodoo2 della Guillemot è presso: 
ché identica nel design alla reference board 
della 3Dfx, monta lo stesso tipo di RAM della 
quasi totalità delle schede basate su questo 
chipset e vanta un tempo d'accesso di 25ns 
L'installazione non presenta difficoltà: è suff. 
ciente uno slot PCI 2.1 libero nel quale inserire 
la MAXi Gamer 3D, collegarla alla scheda 
SVGA tramite l'apposito cavo e il Plug 'n' Play 
di Windows95 farà il resto, lasciandovi solo il 
compito di suggerirgli di cercare ì driver nel 
CD. Le risoluzioni supportate vanno dalla poco 
utilizzata 512x384 a 1024x768 con refresh 
verticale tra i 60 e i 120Hz. Come per tutte le 
schede basate sul Voodo02 l'aumento della 
risoluzione non penalizza il frame rate, e lo 
stesso gioco fatto girare a 800x600 perde solo 


3/4 fotogrammi al secondo rispetto alla modali: 
tà 640x480. La MAXi Gamer 3D con 8 MB da 


noi provata è risultata veloce 
‘quanto le schede Voodoo? più 
potenti dotate di 12 MB, consentendo di far 
girare Quake ad oltre 100 fotogrammi al 
secondo e di garantire sempre una fluidità 
al di sopra della media; tutti i test effettua 
ti, infatti, hanno restituito il medesimo risul 
tato a riprova che i giochi attualmente in 
commercio non sfruttano ancora la maggio. 
re quantità di RAM e che solo con l'avvento 


DISTRIBUTORE: 
UBISOFT Italia 
PREZZO AL PUBBLICO: 
L.499.000 

TECNICA: 5 

BUNDLE: 4 
PERFORMANCE: 5 
INSTALLAZIONE: 5 


di titoli ottimizzati per questo chipset e delle 
DirectX 6, che supporteranno la doppia unità 
per l'elaborazione delle texture, si potranno 
notare differenze. Questo avverrà molto presto, 


La MAXi Gamer 3D rappre- 
senta un'ottima scelta che 
garantisce identica potenza, 
stesso numero di titoli sup- 
portati e un relativo rispar- 
mio rispetto alla versione con 
1. più RAM. 


dato che con tutta probabilità i giochi previsti 
per l'inverno e per il periodo natalizio saranno 
già in grado di trarre giovamento dalla configu 
razione con 12 MB. 

Giovanni Scarrone 


15919 STE ha deciso di alte sua 
issimo treno delle schede 3D only e ha 
afferrato il vagone Voodoo in piena corsa; l'as- 
sonanza fra il nome del chipset fabbricato dalla 
3Dfx e i misteriosi riti vudù ha stimolato non 
poco la fantasia dei produttori hardware e 
così, dopo l'inquietante stregone stampato 
sulla scatola della Creative, la STB ha dato il 
nome di Black Magic 3D alla sua scheda basa- 
ta sul Voodoo. Commercializzata nella versione 
equipaggiata con 8 0 12 MB, la Black Magic 
3D si distingue dalle altre per alcuni fattori: in 
primis la RAM adottata non è prodotta dalla 
Silicon Magic, come per tutte le altre schede 
Voodoo, ma dalla Mosel Vitelic; la velocità 
(100MH2) ed il tempo d'accesso (25 ns) sono 
comunque quelli ‘standard’ e anche le perform 
ance lo confermano. Il bundle è piuttosto ricco 
e include le versioni complete di Battie Zone e 
G-Police, che si confermano | titoli più gettona: 
ti fra quelli in dotazione alle schede 3D, e le 
demo giocabili di Shadow Master, Overboard, 
Formula 1 e Wipeout XL; questo sarebbe già 
abbastanza per far sì che la BM3D si distingua 
sulle altre schede Voodoo, ma la STB ha voluto 
esagerare traducendo il manuale in sette lingue 
(tedesco, inglese, francese, svedese, spagnolo, 


STB BLACK MAGIC 3D 12 MB 


olan- 
dese e naturalmente italiano) e assicurando 
una garanzia di ben 10 anni: la più lunga per 
una scheda 3D, Anche per la Black Magic è 
disponibile la modalità SLI (Scan Line 
Interleave), e cioè la possibilità di collegare 
una seconda scheda gemella con il cavetto 
contenuto nella scatola; la cosa è sicuramente 
dispendiosa ma presenta anche molti vantaggi. 
Oltre a un notevole incremento del frame rate e 
alla possibilità di giocare alla risoluzione di 
1024x768 con tutti titoli, anche quelli che 
richiedono lo Z-Buffer, lo SLI porta a un effetti 
vo raddoppio del fill rate, e cioè del numero di 
pixel disegnati al secondo. Nessuna scheda 3D 
giò in commercio 0 di imminente uscita si avvi 
cina neanche minimamente alle prestazioni di 
una singola scheda Voodoo, figuratevi due. Le 
performance ottenute dalla BLACK MAGIC 3D, 
in linea con le altre schede basate sullo stesso 
chipset, sono impressionanti, e non solo per 
l'impensabile numero di fotogrammi visualizzati 
al secondo ma anche e soprattutto per la quali 
tà dell'immagine e per la quantità di effetti 3D 
supportati; giocare a Quake Il a oltre 60-70 
frame per secondo è sicuramente un'esperienza 
unica, ma l'occhio umano non riesce a notare 
la differenza sopra un certo numero di foto: 


grammi al secondo, anche se restituisce una 
sensazione di fluidità assoluta. Quello che 
impressiona di Quake Il e dei i giochi accelerati 
(ormai tutti) è la straordinaria qualità delle 
immagini: texture perfette, effetti e giochi di 
luce paurosi, nessun difetto 0 sbavatura a livel 
lo grafico. 

La caratteristica della seconda generazione del 
chipset della 3Dfx, montato sulla BLACK 
MAGIC 3D, è la presenza di due chip dedicati 
all'elaborazione delle texture, che consentono 


BISTRIBUTORE: 
CentroHL 

PREZZO AL PUBBLICO: 
550,000 + IVA 
TECNICA: 5 

BUNDLE: 5 
PERFORMANCE: 5 
INSTALLAZIONE: 5 


di applicarne due sullo stesso poligono in una 
singola passata. La STB ha fatto centro; è 
andata sul sicuro affidandosi alla potenza del 


In attesa di programmatori (e delle 
DirectX 6) che spingano al limite le 
potenzialità di questo chipset, la 
BLACK MAGIC 3D con 12 MB sì 
inserisce di prepotenza 

nel mercato delle schede Voodoo non 
avendo niente da invidiare alle altre 
concorrenti, anzi in 
molti casi superandole, 


Voodoo ma ha anche saputo valorizzare la sua 

scheda con un ottimo bundle, manuale in ver- 

sione ‘mondiale’ e una garanzia decennale. 
Giovanni Scarrone 


[_tocitai slo ci meant sul meresto home 
in maniera “seria”, la Xerox è sempre stata 
nota più che altro per le sue fotocopiatrici, 
delle macchine cioè molto specializzate e poco 
versatili, Questo loro nuovo prodotto sembra 
andare controtendenza rispetto a tutto ciò: il 
Xerox HomeCentre è studiato infatti per con- 
centrare il maggior numero di funzioni possibili 
in uno spazio ridotto. Innanzitutto, è una 
stampante a colori a getto di inchiostro: 
HomeCentre può stampare sulla carta normale 
e su numerosi altri tipi di supporti (nella con 
fezione è incluso un set completo di fogli spe- 
ciali della Xerox che vanno dal lucido alla 
carta patinata passando per una speciale carta 
molto simile a quella usata per le fotografie) 
con una discreta tenuta del colore e una velo- 
cità tutto sommato accettabile (nonché una 
risoluzione massima di 600 punti per pollice). 
Immediatamente sopra la stampante si trova 
uno scanner di tipo manuale, che può essere 


XEROX HOMECENTRE usato 
anche 


come postazione fissa (“infilando” | fogli come 
in un fax) e che è capace di acquisire immagi 
nni con una risoluzione pari a 800x800 dpi 
Combinando una stampante e uno scanner 
che cosa si ottiene, poi? Ma è semplice: una 
piccola fotocopiatrice a colori. Il software a 
corredo dell'HomeCentre permette infatti di 
eseguire copie “al volo" dei documenti acquisi- 
ti senza passare per programmi vari, senza 
salvare file 0 senza eseguire operazioni compli 
cate. In verità, tutte le funzioni dello 
HomeCentre sono pilotabili molto facilmente 
dalla piccola suite di programmi compresa 
nella confezione: il programma Pagis Pro mira 
all'integrazione di tutte le funzioni della mac- 
china permettendo anche di comporre e invia 
re fax (sempre che siate in possesso di un 
modem) nonché gestire il vostro archivio di 
documenti creati utilizzando l'HomeCentre. 
Un'altra applicazione estremamente interes- 
sante è TextBridge Pro, un programma con 


funzioni di riconoscimento testo che può esse. 
re utile nel caso dobbiate estrarre del testo da 
degli stampati, anche se devo dire che nelle 
prove effettuate non ha funzionato come spe. 
rato — il mio commento prima di testario è 
stato “per me l'OCR sconfina nel campo della 
magia, non credevo ce l'avrebbero fatta a per. 
fezionarlo” (Mirko mi è testimone) ma dopo 
averlo provato con una pagina di TGM ho 
aggiunto “effettivamente farlo funzionare 
dev'essere davvero una magia” - probabilmen- 
te gli editoriali di Max sono troppo anche per 
un programma sofisticato. Oltre a Pagis e a 


DISTRIBUTORE 

Delta, Micromax 

Assotrade, Xerox 

PREZZO AL PUBBLICO: 
979.000 iva esc 
TECNICA: 3/5 
BUNDLE: 4/5 
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Us 


Textbridge in bundle sono compresi Sierra 
Print Artist e PictureWorks PhotoEnhancher, 
due programmi che vi permetteranno di dare 
sfogo a tutto il vostro estro creativo nell'acqui. 
sizione, modifica e produzione di immagini e 
composizioni anche molto complesse, 
Tutto sommato lo HomeCentre si conferma 
come una macchina versatile e che soprattutto 
permette di risparmiare molto spazio (è l'unica 
stampante che potrei usare, dato che l'ho fic- 
cata in ufficio su una cassettiera insieme a un 
telefono e mille scartoffie), una risorsa prezio- 
sa per chi ha l'ufficio in casa, 

MA 


Comoda e compatta, 
l'ideale per l'ufficio 
casalingo. 


dl 


HARDWARE NEWS 


STB VELOCITY 1288 MB -=ee® 


Miti prscagenie vssione cei parente 1 ica 
era rivelata un ottimo prodotto, penalizzato tuttavia da 
alcuni problemi legati allinstallazione; la scheda che abbiamo 
provato in questo mese, invece, si è rivelata decisamente 
"frlendiy” da questo punto di vista e non ha creato problemi di 
sorta. Basta un'occhiata alle caratteristiche per capire subito 
che ci si trova alle prese con un hardware di altissima qualità: 

il chip grafico è il collaudato NVIDIA RIVA 128 ZX 30, che 
ottiene prestazioni pressoché equivalenti al 3Dfx di Voodoo 
Graphics. La Velocity 128 viene fornita con dotazione di 4 0 8 
mega: noi abbiamo provato la versione più potente e siamo 
rimasti stupiti non solo dalle prestazioni ottenute, ma anche 
dalla valenza professionale del prodotto: il RAMDAC a 250MHz 
consente di raggiungere risoluzioni che, passando dal 
1024x768 a 16 milioni di colori e a 120Hz, arrivano fino a 
1600x1200 con 65.000 colori e a 85Hz; pur essendo chiaro 
che per sfruttare fino in fondo tali capacità occorra un monitor 
da almeno 21 pollici, rimane il fatto che anche coloro che sono 
indirizzati alla grafica professionale trarranno notevole soddisfa 
zione dalla Velocity 128, Il convertitore video (opzionale) con- 
sente di tramutare i dati in uscita dal computer in un segnale 
TV - al tempo stesso, è possibile (sempre in via opzionale) uti 
lizzare l'uscita S-Video sui televisori compatibili con tale stan- 
dard. Il motore video supporta lo standard MPEG 2, che con 
sente di riprodurre e ridimensionare in scala le immagini 
MPEG, con una perdita di qualità davvero minima. Del resto, le 


cel 
nti in tutti i campi: gl 

effetti 3D implementati sono numerosissimi 

citiamo solamente lo 2-Buffering, il MIP- 

Mapping, l'Alpha Blending, il Bilinear e 

l'Anisotropic Filtering), mentre la fluidità 

ottenuta dai giochi compatibili con lo stan- 

dard Direct 3D o OpenGL è elevatissima, in 

forza anche della memoria SGRAM installa. 

ta. 

La versione da noî provata era predisposta 

per la connessione AGR sfruttando oltretutto 

la banda massima disponibile (2X). In ogni 

caso, è possibile optare anche per lo stan: 

dard PCI, possibiltà utile per chi non dispo- 

ne delle motherboard più recenti. 

| problemi legati all'insallazione che affig 

gevano la versione precedente sono stati 

risolti per cui, considerando il prez 

20 estremamente competitivo 

del prodotto, sì può conclude. 

re che si tratta di un'eccel. 

lente scelta per tutti coloro 

che sono interessati ai gio 

chi della nuova generazione, 

ma non per questo vogliono 

rinunciare alla grafica anche 

professionale in ambito 20. 


DISTRIBUTORE 
CDC; Centro HL; 


255.000 L. + IVA 


4 mega) 
TECNICA: 4 
BUNDLE: 4 
INSTALLAZIONE: 5 


PREZZO AL PUBBLICO: 
TT93.000 I. la versione con 


Un'eccellente scheda 2D 
e 3D, che si avvale del col 
laudato chip NVIDIA RIVA 
128 2X e che si rivela otti 
male sia in ambito 2D che 
per il 3D dei giochi di ulti 
ma generazione 


3DFX ALL’URLO 
DI BANSHEE 


Come ormai saprete, il famigerato Banshee, di cui si parta 
da oltre un anno, non è altro che il successore del Voodoo 
Rush, ovvero “l'anima” di schede 2D/3D integrate e capaci 
di prestazioni, sul fronte 3D, di tipo “made in 3Dh. La dif 
ferenza con le schede Rush, tuttavia, è che stavolta la 3Dfx 
non si è limitata a preparare una versione ridotta del 
Voodoo da montare su schede 2D di produttori diversi, ma 
sì è occupata anche della parte bidimensionale, con risulta: 
ti eccellenti, Pur essendo, questa la prima scheda 2D mai 
prodotta dalla 3Dfx, pare che essa possa già scontrarsi con 
lo regine del mercato: allo stand della 3DFx, non a caso, 
citavano un risultato di 260 punti nel Winbench 2D (effet- 
tuato su un PII a 400MH2), venti punti in più rispetto 
240 della nuova Matrox Mystique G200. li Banshee è 
dotato di un'interfaccia per la memoria esterna a 128-bit e 
una banda interna a 256-bit, questo oltre a implementare 
a livello hardware alcuni particolari effetti che ne dovrebbe- 
ro incrementare la performance: ad esempio, c'è un sup- 
porto hardware per la creazione dei poligoni che elimina 


diversi passaggi in fase di disegno, 
spingendo il chipset verso i suoi limi 
massimi teorici in fatto di prestazioni 
Il RAMDAC avrà una frequenza di 
clock di 230MHz. E sul 3D? Stando a 
quello che abbiamo visto, si tratta di 
qualcosa di molto simile, se non leg: 
germente superiore, al Voodoo2, ed è 
ancora assicurata la compatibilità 
verso il basso. Secondo altri test inter 
ni, il Banshee dovrebbe essere due 
volte più veloce del nuovo Riva 1282X 
e oltre due volte più veloce dell'Intel 
1740; d'altro canto, due schede 
Voodoo? in modalità SLI dovrebbero essere solo il 40% più 
performanti di Banshee. La prima compagnia ad annuncia. 
re la produzione di una scheda basata su questo chipset è 
stata la Guillemot, ma altre (comprese le “storiche” 
Diamond e Orchid) dovrebbero aggiungersi presto alla lista. 
Non paga di cotanta qualità, la 3Dfx ha già annunciato 
anche il suo prossimo chipset: si chiamerà Rampage, e 


tutto ciò che ci è dato di sapere allo stato attuale delle 
cose è che sarà prodotto con la tecnologia a 0.25 micron, 
anziché quella attuale da 0.35 micron (misura che indica 
lo spessore del wafer di silicio che sta alla base del micro- 
chip). Sarà una scheda 3D dedicata o integrata? Se ne 
riparlerà tra un annetto circa, nel frattempo restiamo in tre- 
pidante attesa di una scheda basata sul Banshee. 


MATROX VIAGGIA 
VELOCE 
CON IL G200 


Vi abbiamo già parlato diffusamente del nuovo G200 di 
Matrox nei numeri scorsì, quindi non mi dilungherò ripeten: 
doi dati tecnici, che potete andare a rileggere; vi fornirò 
invece la mia prima impressione sul funzionamento della 
scheda, che mi è stata estensivamente mostrata all’E3, 
ovviamente con un'attenzione particolare alla performance 
sul fronte 3D, Ebbene, la 3Dfx ha decisamente un concor- 
rente nelle nuove Mystique e Millennium (entrambe anima 
te dal medesimo chipset, con un RAMDAC più veloce per 
la seconda), visto che il G200 offre prestazioni estrema- 
mente simili, a occhio nudo, rispetto a quelle del Voodoo2. 


Owiamente la guerra dei benchmark è sempre aperta e, 
alla Matrox, sostengono che ll loro prodotto sia migliore: il 
dato di fatto è che il G200 supporta risoluzioni superiori 
all'800x600 senza bisogno della doppia scheda e offre una 
qualità giobale dell'immagine senz'altro superiore. Il prezzo 
delle nuove Mystique e Millennium, inoltre, dovrebbe esse- 
re compreso tra 150 e 200 dollari, quindi meno di una 
Voodoo2:; insomma, se ai tempi delle prime Voodoo il 
dominio 3Dfx era assolutamente incontrastato, stavolta la 
competizione, e non solo sul fronte 3D, si fa decisamente 
più accesa. Sono curioso di poter provare una di queste 
schede in versione definitiva (magari con le DirectX6), e 
paragonarie “toccando con mano” alla concorrenza, ma per 
quanto ho visto finora credo proprio che Matrox abbia qual 
cosa di grosso per le mani. Ne sapremo presto di più. 


S3 RISORGE 
CON IL SAVAGE 


Nel campo dell'accelerazione grafica high: 
end la S3 non è sicuramente un nome 
troppo noto, ma le cose potrebbero cambia 
re presto grazie al savage 3D, che la com- 
pagnia produttrice già definisce “il migliore 
acceleratore grafico 3D al mondo”. La diffe- 
renza strutturale con gli altri chipset è che il 
Savage è già costruito con la tecnologia a 
0.25 micron e dispone dî un engine AGP 


in sostanza, 


Tra gli alt 


nativo che offre una perform. 
ance AGP di ben 4X. L'output. 
è prossimo ai 125 milioni di 
pixel al secondo, ed è il 
primo chip a includere il pro- 
tocollo S3TC, una routine di 
compressione che raddoppia, 
l buffer della 
scheda consentendo texture 
più ricche (oltreché la succi- 
tata velocità 4X nell’AGP). 
Diamond e 


Hercules produrranno schede basate sul 
Savage, che oltre a “distruggere” (ovvia 
mente nei benchmark curati dalla S3) qual 
siasi scheda sul 3D, offre un punteggio 
Winmark di 161 sul 2D, contro i 137 punti 
dell'I740 e i 149 del Riva 128ZX. Non ho 
ancora visto questo chip all'opera, a diffe- 
renza dei precedenti sue, quindi posso far 
parlare soltanto i numeri; guardando però le 
cifre e l'accoglienza del mercato, il Savage 
3D ha parecchie chance di dire la sua nella 
corsa al 30, 
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Trucchi, soluzioni, recensioni e novità per PlayStation 


Trucchi, soluzioni, hardware e giochi on line per PC 


DELPI 


Il 1° volante che ti farà sentire 


MT 


PER4MER 
FORCE FEEDBACK 


C'è una bella differenza tra giocare 
con un simulatore di rally e gareggia- 
re veramente. E questa differenza la fa 
PER4MER FORCE FEEDBACK. Con il 
suo volante futuristico, i suoi pedali 
indistruttibili, e il suo design ergono- 
mico, ti sentirai veramente parte della 
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le buche della strada! 


All'interno della confezione 
troverai i 2 giochi 
SEGA Dayton USA de Luxe « 
SEGA Rally Championship 
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gara e crederai di essere a bordo di uno ti trasmetterà ogni minima vibrazione. 
dei bolidi più potenti che la strada Allora fatti trasportare subito nella 
abbia mai visto. 1 suoi componenti nuova dimensione della corsa... Se non 


sono tutti di altissima qualità, e il ci riuscirà PERAMER, non ci riuscirà 
volante, che comprende anche vari nessuno. 
pulsanti programmabili, garantisce un 
angolo di rotazione di ben 280 gradi e 


ntsc 


Qualità Interattiva. 


Estate, i programmatori vanno in vacanza 
da avere più tempo per dedicarsi al loro 
hobhy, sviluppare gli emulatori! 


i | mese appena trascorso è 
stato forse uno dei più 
movimentati della storia 
dell'emulazione: tra nuove release 
e aggiornamenti, saranno usciti 
almeno una trentina di nuovi 
programmi, con alcune novità 
attese e altre assolutamente 
inaspettate. MAME ha ora 
raggiunto la beta release numero 6 
(con lo scorso numero avevamo 
“coperto” le prime 3) e, tra i titoli 
di recente aggiunta, ci sono alcuni 
capisaldi della storia dei 


Paperboy aveva fatto faville 
anche ai tempi della sua ottima 
conversione per 
Commodore64... 


videogiochi, come Paperboy, APB, 
Championship Sprint e 
Ghouls'n'Ghosts. La lista completa 
dei nuovi titoli comprende, tra gli 
altri, anche Xenophobe, 
Blasteroids, Xybots, 720 Degress, 
Sinistar, Nemesis, Exerion, Depth 
Charge e Cosmic Alien. Insomma, 
MAME avanza fiero come al solito, 
anche se sempre più spesso la 
qualità dell'emulazione è piuttosto 
scarsa: tutto sommato lo possiamo 
accettare, nella speranza che, 
però, per la release definitiva la 
stabilità sia buona. 

E' invece sempre più evidente 
come, per via della filosofia “open 
platform” che permette a MAME di 
funzionare su una decina di 
diverse piattaforme, la versione PC 
abbia richieste hardware ormai 
decisamente 
notevoli, man 
mano che 
l'emulazione 
diventa più fedele 
e che giochi più 
recenti entrano a 
far parte della 
lista. Ciò è dovuto 
ovviamente al 


linguaggio di Ghosts'n'Goblin: 
programmazione di 

MAME, il C, che vi suggerisco di 
non può essere quest'ultimo. 
confrontato 


all'Assembler in 

termini di velocità ma che garantisce 
un'enorme facilità di conversione da un 
sistema operativo all'altro. 

In Assembler è infatti il Callus, che non 
a caso riesce a emulare degnamente 
anche su PC di fascia media i 
complessi coin-op della Capcom: 
questo emulatore è ora giunto alla 
versione 0.41. Le maggiori novità 
riguardano la presenza di una versione 
*Windows-only” operante tramite le 
DirectX, l'inclusione del Qsound 
nell'emulazione sonora e la possibilità 
di giocare in rete, anche se ancora 
parzialmente implementata. Tra i nuovi 
titoli segnaliamo invece 
Ghouls'n'Ghosts (anche qui) e tutta una 
serie di versioni giapponesi di titoli già 
in precedenza supportati. Concludendo 
Il discorso arcade, vi segnaliamo 


Attesissimo da tutti i fanatici di 


$, 


Ghouls'n'Ghosts è ora emulato 
sia da MAME che da Callus (ma 


locarci usando 


Osservate le 
trasparenza 
dell'acqua in 
quest'immagine: 
è ora possibile 
godersele grazie 
alla nuova 
versione di 
SNESOX. 


Le nuove release di SNESOX e 
ZSNES hanno finalmente 
“sconfitto” la resistenza del 
complesso chip SuperFX, 
presente nelle cartucce di alcuni 
giochi come Yoshi's Island. 


Championship Sprint della Atari, in versione coin- 
op, era equipaggiato con quattro volanti ed è 
senza dubbio uno dei più divertenti giochi 
multigiocatore mai visti in sala. 


Barret 
Red XI 


l'uscita di due emulatori singoli: il primo si chiama 
DTMNT, ed emula il coin-op Teenage Mutant Ninja 
Turtles, il quale è anche supportato da MAME ma in 
modo per ora ignominioso. Îl secondo è invece I-Robot 
Emulator, ed emula ovviamente |-Robot; entrambi 
offrono anche il sonoro e sono già giunti a un ottimo 
livello di fedeltà. 

Passiamo dunque alle console, settore nel quale i limiti 
tecnici stanno 
cadendo in gran 
fretta: il 
NeoRAGE, 
l'emulatore 
Neo-Geo creato 
dai 
programmatori 
di RAGE, è 
giunto alla 
versione 
0.0015 ed è 
ora in grado di 
far girare un 
gran numero di 
ROM 


129, 526 
‘995 


commerciali con una discreta 
velocità, anche se con forti 
richieste RAM e senza traccia del 
‘sonoro; vista la frequenza con cui 
escono nuove release, tuttavia, 
credo di poter stimare in sei mesi 
la soglia di tempo perché 
NeoRAGE raggiunga la semi- 
perfezione emulativa. Sul fronte 
del SuperNES, invece, abbiamo 
finalmente l'atteso ritorno di 
SNES9X, che ora è in grado di 
emulare gli effetti legati al chip 
SuperFX, nonché altri effetti 
evoluti presenti in giochi come 
Donkey Kong Country Ill; stesso 
discorso vale per ZSNES, che sta 
seguendo la medesima strada. Si 
potrà quindi ora giocare a Mario 
Kart, PilotWings, Yoshi's Island e 
compagnia bella. Buon inizio 
d'estate e a risentirci al mese 
prossimo. 


SOBORER 


EVOISENSI i 
Digital Direct-t o 


Ubi Soft Studio for your PC 


16 Tracce Direct-to-Disk Studio, 
64 tracce MIDI, con 16 effetti in 
tempo reale che uniscono la 


traccia audio alla MIDI 
Connettori RCA placcati oro per una 
perfetta fedeltà digitale in INPUT ed 
OUTPUT (direttamente sulla scheda 
gemella senza occupare altri slot) 
Possibilità di miscelare audio, MIDI ed 
effetti completamente in digitale per 
il mastering 


64 voci GM/GS a qualità professionale, sintesi 
wavetable hardware, espandibile a 96 voci 
‘ada 32 canali con l'ausilio di un'altra porta 
‘gemella (optional) 

4 MB ram on board, espandibili a 20 MB ram 
tramite normali SIMM 

50 MIPS DSP per poter equalizzare 4 bande in 
Tempo reale. mixaggio e multi-etfects sui MIDI 
@ tracce audio senza l'ausilio della CPU 
Sumound e audio 3D in tempo reale per 
un'esperienza unica (2 uscite separate, 4 
uscite mono independenti) 

100% compatibile GM'M, GSIM, DLS, MPU. 
401 

Compatibile con tutti i sequencer come: 
Cubase, VST, Logic Audio, 

Cokewalk Audio Pro, 
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N 
Distibutore ulficiale per l'Italia: 
NOVA COMPUTER vi soft 
17831 Cattolica (RN) 
tol 0541/963234 (LU lino ta) 
fix 0541/958285 


INTERNET: www.novacompit E-Mail inosnovacomp.it 
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De ande successo dallo 
‘scorso anno, sabato 26 e 
domenica 27 settembre 1998 il 
Palaesposizioni di Empoli (FI) 
ospiterà la seconda edizione del 
PIANETA AMIGA, la più importante 
(nonché l'unica) fiera Amiga-only 
qui in Italia. AI fine di tenere 
informati gli utenti su quello che 
sarà l'esatto programma della 
manifestazione (che nel momento 
in cui scrivo non è ancora del tutto 
definito) e l'elenco completo degli 
espositori (che al 18.6.98 erano 
già una decina), gli amici di AMIGA 
PROFESSIONAL hanno creato delle 
apposite pagine web all'indirizzo 
web 


http:/www.wgcomputers.it/pa98;. 
Inutile dirvi che anche io e Mirko 
saremo lì per incontrarvi e per 
manifestare ancora una volta il 
nostro sfegatato amore per l'Amiga, 
quindi accorrete numerosi e 
spargete la voce (e magari portate 
anche il vino... NATMB)!!! 


Ca a settembre, ma 
questa volta dall'11 al 13 a 
Pescara, avrà luogo il TIG* 98, 
terza edizione del “Gathering” 
italiano dedicato alla scena 
Amiga e PC: anche in questo 
caso le informazioni in mio 
possesso non sono complete, 
ma vi basti sapere che la 
quantità di vino sarà la stessa (se non maggiore) rispetto agli scorsi anni 
(mi stai sfidando? NdTMB), che gli organizzatori saranno ancora l'ARCI di 
Pescara, il gruppo Nah-Kolor e l'associazione culturale Metro Olographix, 
che ci saranno premi in hardware, che probabilmente i presentatori 
saranno gli stessi (io e Metal Designer, alla faccia di chi ci vuole male), che 
per saperne di più potete collegarvi al sito http://www.metro.ittig98/ e che 
per farvi un'idea di cosa sia successo l'anno scorso potete andare a 
rileggere il report pubblicato a pagina 210 del numero 101 (ottobre 97) di 
TGM. 


th3 italian gathering 


T:5°G 


Crock over 35 sales 


L 


\Y185 tI mese scomo vi avevo 
parlato di una voce “solo 
parzialmente confermata” circa la 
conversione su Amiga del 
popolarissimo Z dei nostri vecchi amici 
Bitmap Brothers, vi straconfermo che il 
gioco sarà convertito e pubblicato dai 
soliti clickB00M, che non 
accontentandosi del successo di MYST 
e di QUAKE né dei numerosi ordini 
ricevuti per NAPALM, hanno già 
‘annunciato il loro prossimo gioco, 
SAFECRACKER, di cui per Il momento 
‘stanno per pubblicare e distribuire una 
esclusiva versione nord-americana su 


due cd-rom (uno per Winsuxx95 
e uno per Mac0S8), alla quale 
seguirà la conversione Amiga 
solo nei primi mesi del 1999. 
Già pluridecorato in tutto il 
mondo, SAFECRACKER ci farà 
vestire i panni di uno 
scassinatore alle prese con la 
cassaforte più sicura del mondo: 
grazie a un rivoluzionario motore 
grafico basato sul QuickTimeVR 
(come faranno a convertirlo su 
Amiga non si sa. NATMB), 
saranno possibili inquadrature a 
360 gradi con tanto di zoomate 
e rotazioni all'interno di ambienti 
4 3d perfettamente renderizzati. 


La Vulcan ha annunciato 
ufficialmente che i Deimos 
Design, già da tempo impegnati 
nella realizzazione di MAIM & 
MANGLE, hanno deciso di 
abbandonare il supporto per 
l'Amiga spostandosi nel ben più 
redditizio mercato PC (dove, 
purtroppo per noi, anche la 
peggiore schifezza guadagna fior di 
milioni)(non è detto, visto che 
comunque alla fine chi ci guadagna 
è la software house, mentre allo 
sviluppatore rimangono le briciole 
NdTMB). Nel frattempo Joerg 
Dahmen e la sua Digital Reality SoftworX stanno alacremente lavorando 
allo sviluppo di FORTRESS OF FEAR, in modo tale che un primo demo 
possa essere mostrato in occasione del Computer 98 (13-15 novembre 
1998 - Colonia, Germania). Vi ricordo che FOF è un RPG con visuale 
isometrica in stile Diablo che sarà sviluppato nella doppia versione 
Amiga/PC (perfettamente identiche, a condizione di avere una scheda 
grafica). La Alive Mediasoft si è aggiudicata i diritti per la pubblicazione e 
la distribuzione (che probabilmente avverrà entro la prima settimana di 
luglio, e cioè nel bel mezzo della fase finale dei mondiali) di SAMBA 
WORLD CUP. mix tra calcio manageriale e giocato che va assumendo 
caratteristiche sempre più interessanti (commento parlato sia in inglese che 
in tedesco, sei differenti situazioni atmosferiche, cori da stadio 
perfettamente digitalizzati e funzione “video registratore” per salvare le 
proprie azioni preferite) e che sarà disponibile nelle versioni ECS ed AGA, 
sia su floppy che su cd-rom. La febbre mondiale ha colpito anche gli amici 
di CU Amiga, i quali sono riusciti a ottenere un piccolo update per Sensible 
World Of Soccer chiamato SWOS98 che permetterà di giocare la Coppa del 
Mondo con tutte le squadre e i giocatori aggiornati 


DEA aver realizzato (e rilasciato nel pubblico dominio) la prima versione 

jpace Station e dopo aver raccolto una serie interminabile di idee e 
suggerimenti per un eventuale secondo episodio, i Digital Images hanno 
deciso di iniziare lo sviluppo di SPACE STATION 3000, uno strano incrocio 
tra Frontier e Theme Park in cui lo scopo principale sarà quello di costruire 
una base spaziale e di 
difenderla dagli attacchi 
esterni, effettuando nel 
frattempo una vera e 
propria gestione delle 
risorse umane ed 
economiche: avremo 
bisogno di ingegneri, di 
armi, di un equipaggio 
sempre în forma e, cosa 
fondamentale, di beni da 
scambiare o vendere per 
finanziare il tutto. E' 
prevista la sola versione 
cd-rom per qualsiasi 
Amiga con 2 mega di 
memoria fast e 3 mega 
di spazio su hard disk, 
ma i Digital Image hanno bisogno del vostro aiuto sia per quanto riguarda 
le idee, sia per la grafica e il sonoro: se siente interessati non dovete fare 
altro che contattarli presso digital.images@usa.net. 


* una mia impressione 0 le manifestazioni dedicate all'Amiga sono 

sempre più numerose e frequenti? Dal 10 al 12 luglio la California, e 
più precisamente Sacramento, ospiterà l'AMIWEST 98. Tale fiera, più che 
per la sua numerosa serie di importanti seminari per sviluppatori è al 
centro dell'attenzione per un altro motivo: pare infatti che l'intero team 
manageriale di Amiga Inc. (Jeff Schindler, Joe Torre, Darreck Lisle, Marilyn 
Flint, ecc.) sarà presente per sparare qualche altra caz... ehm... per fare 
l'ennesimo annuncio relativo ai futuri piani per il definitivo rilancio 
dell'Amiga. Ancora una volta non ci resta che attendere, magari tenendo 
costantemente sott'occhio il sito ufficiale della manifestazione 
(http:/www.sacc.org/amiwest/). Se invece fate il tifo per Phase 5 e per 
l'A/Box e ve ne strafregate di Amiga Inc. e dei suoi PC, vi farà piacere 
sapere che le schede PowerUp stanno letteralmente andando a ruba (anche 
io ne ho comprata una il mese scorso), che presto la collaborazione con 
Haage & Partner darà alla luce l'AmigaOS 3.5 PPC (più probabilmente il 
4.0 NdTMB) e che, prima dell'upgrade definitivo all'A/Box (di cui sono 
state rivedute e potenziate tutte le maggiori caratteristiche, ivi compreso il 
Caipirinha), verranno commercializzate delle nuove schede basate solo su 
processori PowerPC e dunque molto più economiche delle PowerUp: la 
mancanza di un processore 68k non dovrebbe pesare sulla compatibilità 
più di tanto, dato che il nuovo kernel dovrebbe (il condizionale è d'obbligo) 
essere possibile l'emulazione del vecchio codice. 


A LOOK IN THE FUTURE 


tutto 
inaspettatamente la TIEPIGIN 
Epic Marketing mi ha HOT 
fatto avere un paio di LAI 
cd-rom di propria } a 
produzione, dei quali vi 
parlerò solo brevemente 
in quanto non rientrano 
propriamente nel target 
di TGM. THE EPIC 
INTERACTIVE 
ENCYCLOPEDIA - 1998 
EDITION è la prima 
vera enciclopedia 
multimediale per Amiga, 
un ottimo prodotto che 
raccoglie più di 20.000 
voci consultabili 
attraverso un'interfaccia grafica di superba realizzazione che ricorda le ben 
più diffuse enciclopedie per PC. Nonostante la globale bassa qualità delle 
fotografie (circa 4.500) e dei filmati (alcune centinaia nei formati anim ed 
avi) e nonostante il tutto sia disponibile nella sola lingua inglese, le 
caratteristiche di questo cd-rom sono di tutto rispetto e includono la 
possibilità di creare una “hotlist" con tutte le voci preferite, di effettuare 
ricerche attraverso tre diversi motori, di salvare testi e immagini, di 
richiedere in qualsiasi momento l'aiuto online, di aggiornare le voci 
attraverso i futuri data-disk, di accedere alla sezione EXPLORAPEDIA 
dedicata ai più piccoli e di ascoltare centinaia di moduli e samples di 
supporto. Funziona su ogni Amiga AGA con 2mb di ram e un lettore cd 
(ma va?). Voto: 8/10. THE GAMES ROOM, al contrario del titolo 
precedente, è un cd-rom nel doppio formato Amiga/PC ed è in pratica una 
compilation di giochi pd/shareware per Workbench (226) e per Windows 
(262). L'assortimento è molto vario e include giochi da tavolo, con le carte, 
d'azzardo e di 
abilità, oltre 
all’immancabile 
marea di cloni di 
tetris, di slot- 
machine, di 
biliardi, di 
freccette e di 
altre simili 
amenità (tra cui 
anche moltissimi 
demo giocabili di 
prodotti 
commerciali) per 
un totale di circa 
445 megabyte di 
divertimento 
puro. Funziona su 
qualunque Amiga 
e PC. Voto: 6/10. 


[D7P più ci un mes di problemi vari col mallr e dopo aver più volte SG 
‘costretto il buon Andrea Morolli a telefonarmi a casa per avere l'esito 

del mio severo giudizio, sono finalmente riuscito a installare e a giocare ° 
la versione 0.48 di BUBBLE HEROES, coloratissimo clone di Puzzle 
Bubble caratterizzato da una programmazione pulita e da una giocabilità 
elevatissima. | simpatici personaggi e gli allegri effetti sonori che » 
accompagnano i livelli sono curati fin nei minimi particolari e nonostante 
Andrea ci tenga a precisare che questo demo necessita ancora di molti 
miglioramenti sotto il punto di vista del codice e della grafica, l'unico 
suggerimento che mi sento di dare agli Arcadia Developments prima di 
cercare una giusta collocazione commerciale al loro capolavoro è quello 
di ridisegnare i fondali dei livelli (e non credo che questo sarà molto 
difficile, dato che il loro grafico è lo stesso di Trauma Zero!). Per il resto, 
davvero molto belle anche le fasi a due giocatori mentre per vedere dei 
nuovi screenshots vi rimando ai prossimi numeri. 


SM 3 N 


È coca 


PE EP=eRLONI Gioc 
Tricks&Tips 
pei 


\opo aver abbandonato la Alive Mediasoft per fondare una propria 

ditta denominata CRYSTAL SOFTWARE e dopo essere riuscito a far 
nascere in Inghilterra una nuova rivista, denominata AMIGA SURVIVOR, 
esclusivamente dedicata a videogiochi per Amiga, l'ormai mitico Andrew 
Reed ha fatto riavere sue notizie annunciando la prossima disponibilità di 
GILBERT GOODMATE (avventura grafica in stile Monkey Island, il cui 
primo demo 
giocabile era 
impressionante 
anche se molto 
corto) in versione 
cd-rom multi 
formato per Amiga 
e PO (il che 
consentirà di 
vendere il gioco 
anche nei negozi e 
non solo per 
corrispondenza!), di 
TANK GOBLINS 
(Sparatutto 3d 
precedentemente 
pubblicato per 
Amiga 500 e ora 
completamente 
riprogrammato con 
grafica AGA, tracce 
audio suonate 
direttamente da cd 
e tante altre nuove 
caratteristiche), di ARCANGEL (di cui vedete una foto), di SPACE 
PATROL (simulatore aereo multi-player con supporto per PPC) e di BASE 
(immancabile clone di Command & Conquer). Wow! 


utto cominciò quando un 
non meglio precisato genialoide 
riuscì clamorosamente a rubare i 
sorgenti del codice di QUAKE per 
PC e li diffuse nel mondo tramite 
Internet: passava di lì per caso un 
noto programmatore nonché pirata 
amighista, tale MAX dei Digital 
Corruption, che in poche settimane 
riuscì ad assemblare un primissimo 
porting che funzionava però solo su 
68060 + scheda grafica, 
Nonostante le richieste di sistema 
fossero molto elevate (praticamente 
il massimo che ci fosse in 
circolazione all'epoca), tutti 
compresero l'importanza storica 
dell'avvenimento e su internet si 
scatenò una vera e propria caccia 
a quel porting illegale. Non passò 
però troppo tempo che la ld 
Software fece avere proprie notizie, 
bloccando il nostro “eroe” proprio 
quando questi era finalmente 
riuscito a ottimizzare il codice e a 
creare un driver AGA!!! La rivolta 
amighista si scatenò contro il 
povero indirizzo email della Id 
(d'altronde il porting Amiga 
avrebbe permesso loro di vendere 
altre copie della versione PC, visto 
che i files originali .pak erano 
necessari per far funzionare il 


CLICKBOOM PER 


tutto) e i clickKBOOM, fiutato 
l'affare, iniziarono una lunga serie 
di trattative per ottenere la tanto 
desiderata licenza. Il resto lo 
conoscete bene, tant'è vero che 
state leggendo questa recensione 


Difficile scrivere qualcosa che non 
sia stata già detta negli ultimi due 
anni, ossia da quando la versione 
shareware di Quake ha fatto la sua 
comparsa su tutti i WC (ehm) del 
globo. La storia è la stessa: alle 
quattro del mattino riceviamo una 
telefonata che ci annuncia di essere 


Mi dispiace per la protezione 
‘animali, ma non ho potuto fare 
diversamente... 


Suvvia, non 
fate quelle 
facce, per 
quattro 
chiodi... 


No dai, 
non fare 
così, 
parliamon 
e davanti 
a una 
birra, ok? 
No, eh? 


stati richiamati nel corpo dei 
marine per una situazione 
piuttosto grave che si è venuta a 
creare sulla terra e che riguarda lo 
Slipgate, la più innovativa 
invenzione che l'uomo sia riuscito a 
realizzare. Trattasi di un 
teletrasportatore in stile Star Trek, 
in grado di spostare uomini e cose 
da un luogo all'altro alla velocità 
della luce. Si dà il caso che un non 
meglio specificato nemico dal nome 
in codice “Quake” sia riuscito a 
realizzare e utilizzare degli Slipgate 
per introdurre le 
proprie truppe 
all'interno delle 
nostre basi, per 
seminare morte e 
distruzione, 
nonché per rapire 
scienziati e 
rubare piani 
segreti. In qualità 
di miglior 
elemento dei 
marine, il povero 
sfigato di cui 
vestiremo i panni 
avrà il compito di 
trovare e di 
fermare Quake, 
sempre che riesca a capire chi (0 
cosa) sia! Subito dopo aver ricevuto 
l'incarico iniziamo il nostro primo 
giro di esplorazione e ascoltiamo 
improvvisamente delle grida e delle 
esplosioni. Quake non ha perso 
tempo e così la nostra base è stata 
distrutta: non ci resta quindi che 
cercare lo Slipgate che ha 
permesso al nemico di trovarci, 
prendendo un po' di coraggio e 
salendo sulla pedana che ci 
teletrasporterà in un'altra 
dimensione. 

Proprio da qui inizia questa difficile 


Avremmo mai vissuto questo 
importante momento della 


nostra vita di fieri amighisti, 
se un comune pirata non 
avesse illegalmente 
Picompilato per Amiga il 
codice originale della ld 
Software? 


e sanguinosa avventura, nella quale 
prima di riuscire a trovare la nostra 
preda saremo costretti a 
completare ben quattro episodi 
(“Dimension of the Doomed", 
“Realm of Black Magic", 
“Netherworld" e “The Elder 
World"), ognuno dei quali diviso in 
livelli (da sei ad otto) contenenti 
una delle quattro rune magiche 
necessarie per trovare la tana di 
Quake, che scopriremo essere un 
dio mitologico votato alla 
distruzione dell'universo. 

Una volta effettuata l'installazione 
su hard disk (non è possibile 
giocarlo direttamente da CD) è 
possibile eseguire il gioco in diverse 
modalità (come perfettamente 
spiegato all'interno del file 
“QuakeParameters"): ci troveremo 
poi davanti a un menu che ci 
permetterà di selezionare il gioco 
singolo o quello multiplayer oppure 
di accedere a un secondo 
completissimo menu delle opzioni 
(configurazione del controllo, 
grandezza dello schermo, 
luminosità, velocità del mouse, 
volume degli effetti sonori e delle 
tracce audio suonate da CD, 
risoluzione dello schermo, routine 
grafiche, grandezza dei pixel, ecc.) 
La modifica dei vari parametri 
(soprattutto quelli grafici) è molto 
importante perché di fatto ci 


La sezione subacquea è come sempre impressionante, grazie all'incredibile 


effetto di deformazione. 


QUAKE 


MA IL POWERPC E' DAVVERO COSÌ’ VELOCE? 


ualche settimana fa, durante una delle mie solite “IRCate” nottume, sono venuto in possesso di un porting di 
[QUAKE ottimizzato per processori PowerPC: pur non essendo perfettamente convinto della legalità della cosa, 
ma avendo pur sempre tra le mani una copia perfettamente legale e autorizzata, non ho fatto altro che sostituire 
l'eseguibile per 68K con l'eseguibile per PowerPC e non ci ho pensato due volte prima dî vedere 
parità i risoluzione (320x200) e in assenza di scheda grafica la versione PPC girava a tutto schermo a più del 
doppio della velocità ottenuta sul mio povero 68040 con la finestra di gioco rimpicciolita al minimo!!! Peccato solo 


che il porting PowerPC non support (almeno per il momento) il sonoro e ha ancora pare 


me girava: a 


bug. ma sono del tutto 


convinto che anche in questo caso i clickBOOM fiuteranno l'affarone e rilasceranno un apposito patch. Per il 
momento è già stato annunciato un primo patch esclusivamente dedicato ai possessori i 63060, i quali vedranno 
aumentare la velocità di gioco di “alcuni” frame al secondo (non meglio precisati). 


consentirà di trovare la 
configurazione adeguata al 

nostro hardware e 

sufficiente a garantire una 

buona giocabilità. Ad onor 

del vero vorrei subito 

tagliare le gambe a coloro 

che, leggendo i requisiti di 
sistema, speravano che 

Quake potesse girare 
decentemente anche su 

68030 0 68040 senza 

scheda grafica: beh, 

utilizzando dei pixel 2x2 

con le dimensioni della 

finestra di gioco ridotte 

quasi all'osso, forse sì... lo 

per esempio l'ho provato sia 

su 68040 senza scheda 

grafica, sia su 68060 + Picasso IV 
e la delusione della prima prova è 
stata nettamente soffocata 
dell’emozione della seconda. 
Quando riusciremo finalmente a 
iniziare una partita, ci troveremo 
subito a dover decidere il livello di 
difficoltà mediante 
l'attraversamento di una delle tre 
porte che vedremo davanti a noi: il 
livello sarà crescente da sinistra 


Non so perché, ma ho come 
l'impressione che sparargli con 
quel fucilino non darà i frutti 
sperati. 


verso destra (facile, medio, 
difficile), mentre per attivare il 
livello più cruento e difficile 
(Nightmare) sarà necessario 
scoprire un particolare percorso 
segreto. Attraversata la porta 
relativa al livello, incontreremo altre 
quattro porte relative 
ai diversi episodi 
disponibili, a loro 
volta disposti in 
ordine di difficoltà 
crescente. Scelto 
l'episodio, sarà 
sufficiente salire 


sullo Slipgate per 
iniziare una volta 
per tutte a giocare 
veramente. Adesso 
non venite a dirmi 
che non sapete 
come si gioca: 
Quake è 
l'ennesimo gioco 
tridimensionale 
con visuale in 
prima persona, in 
cui il nostro 
cervello sarà 
impegnato molto 
0co (grazie ai 
‘numerosissimi” e 
difficilissimi” 
enigmi) se non per 
ricordare di massacrare chiunque ci 
ostruisse la strada. Il nostro marine 
potrà camminare, saltare, correre, 
nuotare (bellissime le visuali 
acquatiche opportunamente 
distorte!), sparare 0 guardarsi 
intorno, incontrerà un'infinità di 
brutti cattivoni pelosi per di più 
armati fino ai denti e dotati di 
propria personalità, intelligenza e 
accanimento omicida (è 
divertentissimo vedere alcuni 
nemici che bisticciano e si 
‘ammazzano reciprocamente perché 
magari l'uno ha involontariamente 
colpito l'altro, ed è altrettanto bello 
notare come i vari mostri muoiano 
e cadano a terra in modo sempre 
diverso) e si potrà difendere grazie 


Siete pronti per affrontare 
l'inferno? Speriamo che fra i 
vostri gadget non manchi il 

cappellino con il ventilatore 
incorporato.. 


a una serie di efficacissime armi di 
cui l'esempio più originale è senza 
ombra di dubbio lo sparachiodi 
(che goduriaaaaaaa!!!). Insomma, 
se sapete giocare a Doom sapete 
automaticamente giocare anche a 
Quake. 

Piuttosto mi preme ricordare come 
quest’ultimo CD dei clickBOOM, 
apparentemente vuoto, contenga 
invece la bellezza di 11 tracce 
audio per un totale di circa 65 
minuti di adrenalina pura, mentre 
la sua confezione è la stessa della 
versione PC con la sola aggiunta di 
una adesivo “AMIGA CD-ROM" che 
descrive i requisiti di sistema. A 
proposito dell'originaria versione 
PC, sappiate che il porting Amiga è 
perfetto sotto ogni punto di vista e 
può dunque essere aggiornato con 
tutte le espansioni, gli episodi 
aggiuntivi e le total conversion che 
esistano in commercio sia per PC 
che per MAC: inoltre è possibile 
giocare in rete (senza nessun 
problema) con utenti dotati di 
sistemi differenti dal nostro. Ancora 
una volta, grazie clickBOOM 


NIVIVISANI 


Mal di testa? Nevralgie? Una bella granata in 


fronte e passa tutto, anzi, trapassa tutto! 


Perché ho come la spiacevole sensazione di 
essere nel posto sbagliato al momento sbagliato? 


redo che ogni 
videogiocatore sulla 
faccia della terra, dopo 
aver iniziato la sua prima 
partita in assoluto con 
QUAKE, abbia avuto la 
mia stessa reazione: la 
mascella è irrimediabilmente caduta a 
terra, seguita dalla copiosa fuoriuscita di 
saliva sull'ormai allagato pavimento. 
Trovarsi di colpo all'interno di un gigantesco 
ambiente in vero 3D basato su una 
fenomenale architettura dei livelli, in cui la 
grafica dei nemici è costituita da poligoni 
texturizzati e non più da semplici disegni in 
bitmap, con degli effetti di luce calcolati in 
tempo reale oltremodo spaventosi, non 
capita tutti i giorni (non su Amiga), QUAKE 
è tecnicamente mostruoso ed è il degno 
successore di Doom, dal quale ha ereditato 
l'atmosfera e la giocabilità, migliorandone 
decisamente tutte le caratteristiche che ne 
hanno fatto in passato un mito. Ma forse 
questo è anche un difetto, visto che in fin 
dei conti non è stato introdotto nulla di 
originale e di realmente innovativo sotto il 
piano puramente “giocoso”: le armi sono 
più grandi e fanno più male, i mostri sono 


più brutti e più cattivi, ma per il resto 
cos'è cambiato? E' il solito ammazzatutti 
tridimensionale in soggettiva. Nonostante 
tutto il coinvolgimento e l'atmosfera sono 
ai massimi livelli, grazie soprattutto 
all'impatto grafico dell'eccellente motore 
3D e alla bellissima colonna sonora 
suonata direttamente da CD; la longevità è 
altissima per merito della grandezza dell 
gioco, dei diversi livelli difficoltà (provate il 
Nightmare e fatemi sapere), della 
possibilità di giocare in rete con altri 7 
giocatori e della infinita espandibilità con 
livelli aggiuntivi e total conversion (quale 
migliore occasione per andare 2 ricacciare 
tutti i vecchi Silver Disk di TGM?). La 
giocabilità merita un discorso a parte visto 
che, come spesso accade con i motori 3D 
(ma non solo), più veloce è il processore e 
più veloce e giocabile è il prodotto: in 
questo caso, se volete divertirvi senza 
aumentare la grandezza dei pixel o 
rimpicciolire le dimensioni dello schermo, 
dovrete necessariamente avere un 68060 
oppure un processore più lento che sia 
però accompagnato da una buoria scheda 
grafica. | voti sono appunto riferiti a queste 
configurazioni, 


| requisiti minimi dichiarati consistono in un 68020 dotato di FPU e 8 mega di 
ram + 60 mega di spazio libero su hard disk + chipset AGA, mentre l'hardware 
raccomandato consiste in un 68060 dotato di FPU e 16 mega di ram + i soliti 
60 mega su hd + scheda grafica. Quake supporta ogni tipo di scheda video 
(awalendosi dei sistemi CyberGraphX e Picasso 96) e sonora (grazie all'AHI) e 
deve essere necessariamente installato su hard disk. ll controllo può avvenire 
tramite joystick, mouse e tastiera e la funzione multi-player necessita di modem e 
di collegamento ad intemet (ma che geni!) 


EN 
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l'inizio del ventunesimo 
secolo le grandi corporazioni 
multinazionali stavano 
guadagnando sempre più potere 
attraverso l'installazione di 
industrie e centri di ricerca 
direttamente nello spazio, dove non 
ci sarebbero mai stati problemi di 
natura ambientale o etica: a causa 
della forte competizione e per il 
timore di qualche forma di 
spionaggio industriale, le 
corporazioni decisero addirittura di 
installare un microchip nel corpo 
dei propri operai, al fine di 
verificarne costantemente la 
fedeltà. Come se tutto ciò non 
bastasse, la concorrenza tra le 
corporazioni esplodeva spesso in 
vere e proprie guerre combattute 
ovunque nel sistema solare (Terra 
inclusa). All'inizio del ventiduesimo 
secolo, l'ormai insostenibile 
situazione spinse alcuni paesi a 
costituire un'alleanza segreta con 
lo scopo di indebolire in qualche 
maniera lo strapotere delle 
corporazioni. La C.FA. (Counter 
Force Alliance) si accorse presto 


EW 


GENETIC SPECIES PER AMIGA 


Non c'è che dire, le esplosioni e 


i colpi d'arma presenti in GS 
sono proprio su un altro livello. 


che le proprie forze erano del tutto 
inadeguate, ma finalmente nel 
2208, dopo aver notato strani 
movimenti di uomini e mezzi tra la 
stazione di supporto Cantex e 
l'asteroide minerario Atlas 
(recentemente trasformato in una 
fortezza spaziale attrezzata per la 
guerra), si decise di attivare il 
primo BIOSHIFTER (un guerriero in 
grado di entrare nei corpi dei propri 


E meno male che i cloni di 
Doom ci avevano "fatto 
l'acido”! A quanto pare q 
uesto mese avremo a che fare 
con i migliori di sempre, e non 
si sa mai che magari una 
buona tazza di bicarbonato 
possa rimetterci lo stomaco a 


nemici dopo averli 
storditi, sfruttandone 
le sembianze e le 
peculiarità) proprio 
all'interno della 
stazione di supporto 
Cantex. 
Inutile dire che 
saremo proprio noi a 
controllare il 
BioShifter (di cui i 
primi prototipi erano 
già stati “infiltrati 
anni addietro in 
altre basi) attraverso 
uno spettacolare 
ambiente 

tridimensionale con visuale in 

soggettiva e attraverso una serie di 

vere e proprie missioni che 

fortunatamente non si ridurranno al 

solito “ammazza tutti e trova 

l'uscita, ma non prima di aver 

ucciso il mostro finale di turno”. 

Sarà molto importante prestare la 

dovuta attenzione al briefing che 

precederà ogni missione, senza 

dare mai nulla per scontato, vista 

l'incredibile intelligenza dei nostri 

nemici 

E' vero, lo ammetto: praticamente 

tutti i programmatori di questo 

mondo pubblicizzano da sempre il 

realismo e la perfezione delle 

proprie routine per la gestione 

dell'intelligenza artificiale, ma mai 

come in questo caso si erano viste 

delle chicche simili. Normalmente i 

nemici vagano 

liberamente per i livelli 

alla ricerca di eventuali 

invasori e non appena 

faremo un qualsiasi tipo 

di rumore, questi 

inizieranno ad 

innervosirsi e a 

calcolare il tragitto più 

breve per raggiungerne 

l'esatta provenienza: ma 

non finisce qui, perché 

quando appariremo nel 


la vedo molto 
brutta per voi. 


loro campo visivo questi 
genialoidi decideranno 
cosa fare in base ai 
propri parametri, alle 
proprie condizioni (danni 
subiti, numero di alleati) 
e alla effettiva distanza 
rispetto a noi. Quando 
invece saremo nel vivo del 
combattimento alcuni di loro 
grideranno per attirare l'attenzione 
delle altre unità che si trovano 
nelle vicinanze. La cosa più 
divertente è che spesso ci capiterà 
di vedere un nemico scappare in 
preda ad una crisi di panico: in 
questo caso converrà distruggerlo 
al più presto prima che raggiunga i 
“compari” e riferisca loro la nostra 
posizione (attenzione però a non 
spingerlo in una strada cieca, 0 
sarà costretto a cambiare direzione 
sparandoci all'impazzata). Per 
chiudere l'ampio (e doveroso) 
discorso circa le caratteristiche 
comportamentali dei nostri nemici, 
vi avverto che incontrerete anche 


Un bel lanciafiamme, quattro 
granate e tanta simpatia. Cosa 
potrei chiedere di più? 


Lo straordinario effetto di 
traslucenza del pavimento: un 
vero tocco di classe! 


GENETIC SPECIES 


E chi può essere tanto scemo da 
sparare su dei silos di 
carburante? 


delle guardie molto aggressive a 
protezione delle aree strategiche 
del gioco, che difficilmente si 
allontaneranno dalla loro posizione 


se non disattivando gli allarmi e/o 
distraendoli in qualche maniera. 


Aitra particolarità di Genetic 
Species è il controllo del nostro 
BioShifter, il quale oltre a poter 
camminare, correre, guardare 
dietro e raccogliere e usare oggetti 
(comunque non più di tre per 
volta), avrà a propria disposizione il 
PD. (Portable Probe Device), cioè 
un'apparecchiatura che gli 
permetterà di effettuare due 
operazioni fondamentali per portare 
a termine le varie missioni: sarà 
infatti possibile “lanciare” il PP. 


Quella specie di ragno in fondo allo 


schermo non m'ispira molta fiduci: 


Appunto, vedo che non ho dovuto 
attendere molto per la risposta. 


per esplorare 
attraverso una 
microcamera gli 
angoli e i corridoi 
senza muovere il 
nostro BioShifter 
di un solo 
centimetro (che 
rimarrà comunque 
indifeso e 
vulnerabile per 
tutto il tempo) 0 
per prendere 
letteralmente 
possesso del corpo 
di un nemico (che 
deve essere colpito 
con le apposite 
armi da 
stordimento prima di effettuare il 
‘trasferimento bioneurale" vero e 
proprio). Se volete un consiglio, 
imparate subitissimo a usare il 
PD. perché in Genetic Species è 
molto importante essere la persona 
giusta nel posto giusto (ad esempio 
gli ufficiali della sicurezza sono i 
soli a poter accedere nelle stanze 
più importanti, mentre altre aree 
sono accessibili solo agli scienziati, 
senza parlare del fatto che usando i 
corpi nemici sarà sempre possibile 
confondersi e passare quasi 
inosservati) 
Dopo essermi soffermato su quelle 
che sono le caratteristiche che 
contraddistinguono Genetic Species 
da ogni altro titolo del suo stesso 
genere, mi preme farvi notare che il 
CD-Rom in questione contiene la 
più bella introduzione animata 
renderizzata in 3D che si sia mai 
vista su Amiga (ovviamente questa 
è una mia opinione, 
quindi del tutto 
opinabile) costituita da 
un file in formato cdxi 
lungo circa 200 mega 
(1!!), oltre a nove tracce 
audio per un totale di 
circa 30 minuti di 
musica purtroppo 
rovinata a causa di un 
fastidiosissimo bug 


nella gestione della 

cd.device (bug già 

fixato con un apposito 

patch disponibile sul 

sito Vulcan e 

prossimamente anche 

sul Silver Disk). In 

ogni caso gli effetti 

sonori presenti nel 

gioco sono densi 

d'atmostera, al pari 

della curatissima e 

ottimamente colorata 

grafica mossa da un 

motore 3D che, pur 

non essendo 

complesso come 

quello di Quake, è 

molto più snello e permette 
un'incredibile velocità di gioco 
anche su processori lenti (per 
l'occasione ho ricacciato la mia 
vecchia Blizzard 1230-IV e vi 
assicuro che il risultato è stato 
spettacolare), riuscendo sempre e 
comunque a gestire ottimamente 
sia l'enorme mole di grafica 
texture-mappata, sia i velocissimi e 
più che mai realistici effetti di luce 
(altro che Breathless e Alien Breed 
3D 2!), sia le favolose esplosioni 
(rese perfettamente sia sotto il 
punto di vista grafico, sia sotto 
quello sonoro, tanto che mia madre 
l'altra notte credeva che io avessi 
rimesso mano alla vecchia scatola 
de “Il Piccolo Chimico") 

Il tutto è comunque modificabile 
attraverso un ottimo menu delle 
opzioni che apparirà subito dopo la 
sequenza introduttiva del gioco e 
mediante il quale sarà possibile 
trovare il giusto equilibrio affinché 
Genetic Species possa essere 
perfettamente giocabile su qualsiasi 
tipo di hardware: sarà possibile 
modificare la dimensione della 
finestra di gioco, il dettaglio del 
pavimento e del soffitto, la 
luminosità, il modo audio e il 
relativo numero di canali, il 
volume, il controllo del giocatore 
(tastiera, mouse, joystick o joypad), 
la sensibilità del mouse, il 


Preso dalla paranoia, il povero 
Maxime si è messo a sparare in 
un corridoio più vuoto della 


multitasking, il metodo di buffering, 
i modi grafici avanzati per le 
schede grafiche, la lingua preferita, 
la musica da CD e la difficoltà di 
gioco (normale 0 facile). 

In perfetto stile Vulcan, anche 
Genetic Species è localizzato in più 
lingue (sedici, tra cui come sempre 
anche l'italiano) e contiene un 
completo manuale (ottimamente 
tradotto dall'A.T.O.) nei formati 
html e ascii. Oltre al patch che 
risolve il problema dell'audio 
suonato direttamente da cd, sono 
previsti altri aggiornamenti che 
introdurranno una speciale 
modalità di gioco in una finestra 
del workbench, oltre al supporto 
per il surround, per il TCP/IP e per 
le sfumature in lontananza (ad uso 
però dei soli possessori di schede 
grafiche). Inoltre è in uscita un 
nuovo CD-ROM chiamato GENETIC 
SPECIES LEVEL CREATOR che 
includerà un completo editor, oltre 
a una serie di nuove missioni e 
nuove caratteristiche multi» 
giocatore. Nel pieno rispetto della 
“par condicio”, permettetemi di 
dire: grazie MARBLE EYES! 


Massimo "MAXIME" Ma 


Merda 


Quake, se non per il fatto 
REMI che in entrambi i giochi i 
grafici si sono scervellati per 
5? - fiventare delle armi e dei 
nemici quanto più innovativi 
e originali, mentre i programmatori sono 
letteralmente impazziti per creare la migliore 
intelligenza artificiale e le più sofisticate 
routine 3D. Relativamente alle caratteristiche 
comportamentali dei nostri nemici, Genetic 
Species è sicuramente due gradini più in alto 
rispetto a Quake, mentre ll capolavoro della 
di Software gode di un motore grafico molto 
più complesso (non dimenticate | personaggi 
foligonali e texture-mappati e l'ambiente in 
vero 3D con architettura su più livelli) e di 
Una collaudata modalità multi giocatore. Dal 
canto loro, gli ormai mitici Marble Eyes 
hanno creato un motore molto più snello che 
a parità di configurazione hardware è diverse 
Volte più veloce di quello di Quake e. 
opraftutto, hanno dato alla luce un prodotto 
finalmente originale che non sì limita a 
riprendere il vecchio concept di Wolfenstein 
30 e di Doom portandolo ai massimi livelli 
tecnologici. La trovata del trasferimento 


l'AHI) e sfrutta i processori e 


| requisiti minimi parlano di un Amiga AGA con 68020 (la FPU non è necessaria, al 
contrario di Quake), 8MB di memoria e un lettore cd-rom. Genetic Species supporta 
ogni tipo di scheda grafica (attraverso il sistema RTG Master) e sonora (attraverso 

lettori CD-ROM più veloci. Grazie all'ultima versione 
della libreria rigmaster (ottimizzata per struttare gli eventuali processori PowerPC), 
Genetic Species sfrutta (del tutto involontariamente) persino le Power board di Phase 
SÌ Non è necessario alcun tipo di installazione e funziona egregiamente da CD. 


bioneurale in un altro corpo è grandiosa e 
permette ad esempio di “vestire i panni” del 
Face Hugger (il malefico e velocissimo ragno 
robolico) nel caso in ui i voglia 
rapidamente fuggire da un'area; uil 
l'introduzione animata è la più bella mai en: 
realizzata su Amiga; la grafica è sempre 
perfetta anche su processori lenti, con le 
sue esplosioni, i suoì effetti luminosi 
calcolati in tempo reale, | suoi sedici diversi 
nemici superbamente renderizzati e le sue 
terrificanti armi da distruzione (o da 


stordimento); il sonoro è sempre all'altezza = 
(peccato solo per il bug che colpisce le < Sonoro 
tracce audio suonate da CD, corretto solo in a I 


dn secondo momento mediante Un patch 
esterno) e la giocabilità è altissima su 
qualsiasi configurazione hardware (minimo 7 
Indispensabile è secondo me un 68030 a Gi 
SOMPz senza scheda grafica), mentre la 

longevità è garantia da quattro giganteschi 
iveli a loro volta divisi in 4/5 missioni con 
scopi sempre diversi. Non sapete ancora se 
comprare Quake oppire Genetic Species? lo 
È comprerei entrambi, ma comunque se 
avete Una configurazione hardware 
relativamente basca, puntate decisamente 
su questo secondo titolo. 
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entrovati al Talent Art di 
Tigiemme, che torna puntualmente 
a riempire le ultime, ma non per 
questo meno importanti, pagine 
della vostra rivista preferita. 
Sperando di farcela a consegnarlo, 
visto che siamo già a fine mese e 
sento i puntelli del TMB e quelli 
degli esami molto vicini (ok, il 
mese scorso ti ho fatto saltare, ma 
eri arrivato davvero troppo tardi... 
NATMB). Questo mese per 
raccogliere le vostre opere, frutto di 
duro lavoro, ho utilizzato anche i 
canali di IRC #TGM e #2zap! 
Detto ciò, passiamo a iniziare la 
rubrica col primo talentartista, 
Alessandro Respighi che ci scrive 
da Milano, il quale ha inviato delle 
immagini che, per la prima volta a 
quanto io ricordi, sono state 
realizzate tramite il Caligari 
Truespace3. Il tema delle immagini 
era: “Il magico mondo del 
Battistero di Firenze” (FOTO 1). Il 
risultato di primo acchitto può non 
essere magico come il tema 
potrebbe far presumere, tuttavia 
l'intento dell'autore era quello di 
ricreare un modellino in legno, per 
cui il dettaglio non eccessivo in 
questo caso non è una nota di 
demerito (ora però con questa 
scusa non mi mandate tutti 
modellini di questo e di quello 
come successe per i Lego) poiché 
la modellistica reale non è che si 
possa spingere molto in là a parte 
rare eccezioni. Comunque sia, visto 
che si tratta di un modello e che la 
visione dello stesso è parecchio 
ravvicinata, non ho potuto fare a 
meno di notare una certa piattezza 
nelle texture; da quella distanza ci 
si aspetterebbe come minimo di 
intravedere qualche rilievo delle 
venature. L'altra immagine che 
ritrae il modellino racchiuso in una 
simil-ampolla in vetro (FOTO 2), 
copre decisamente i difetti di cui 
sopra, purtroppo però ne mette il 
luce altri che potevi benissimo 
evitare. Primo fra tutti è l’esiguo 
numero di poligoni con cui hai 
realizzato l'involucro in vetro che 
mostra dei tagli netti 
particolarmente evidenti ai lati; 
l'altro difetto è probabilmente 
imputabile all'errato settaggio dei 
valori di autoilluminazione e di 
specularità del materiale 
dell'involucro di vetro (o bottiglia, 
come lo hai chiamato, ma non mi 
sembra il termine più adatto...) che 
sembra banalmente incollato sullo 
sfondo, sfondo che inoltre non 
interagisce con le luci in egual 
misura. lo non essendo un 
utilizzatore del Truespace non 
posso darti consigli relativi al 
programma che preferisci utilizzare 
ma, mettendola sul generale, se 
quello che stai disegnando è 
particolarmente tondo e vicino, devi 
essere coerente a ciò, imprimendo 
un maggiore dettaglio negli smussi 
e negli arrotondamenti. 

Andiamo oltre e parliamo del 
materiale inviato da Francesco 
Mattiuzzi di Conegliano (TV) che - 
attenzione! - per la prima volta mi 
è stato consegnato dal postino (il 
quale è diventato oramai un 
parente acquisito...) in una mega 
bustona contenente due CD-Rom. 


Potete immaginare a questo punto 
la mia sorpresa nel riceverlo e la 
mia curiosità nel venire a 
conoscienza del loro contenuto. Ho 
inserito di corsa il primo CD nel 
mio maledetto drive Mitsumi (con 
cui presto realizzerò un bel 
quadretto data la sua dubbia 
affidabilità) il quale ha come 
sempre riposto col classico rumore 
tipo “mucca ercolina” al quale sono 
oramai stra-abituato. Finalmente 
nella root del CD-rom, ho seguito 
tutti i consigli dell'autore per 
visualizzare correttamente 
l’animazione e ho premuto sul tasto 
play dell'active movie... E che è 
successo, direte voi? Beh, diciamo 
che forse era meglio se vedevo le 
singole immagini estrapolate dal 
filmato, in quanto, come 
sicuramente potrete immaginare, i 
difetti nelle animazioni si vedono 
cento volte meglio, ma passiamo a 
parlare di ciò che c'era sui CD. Il 
file “principe” è un animazione in 
formato AVI (che è quasi il peggiore 
di tutti, QuickTime escluso 
chiaramente...) di un campo da 
Basket realizzato per mezzo 
dell'arcinoto 3D studio 4, e fin quì 
nulla di strano. Il filmato ha pure 
una colonna sonora che và un po' 
per conto suo in quanto è costituita 
da varie canzoncine danzereccie 
(diciamo sullo stile della techno 
che andava nel ‘92, 0 “progressive” 
come la si usa chiamare 
erroneamente ora...) (come 
cavalieri di un immaginario 
medioevo... Ooops, scusate, 
quando leggo “progressive” ho uno 
strano riflesso incondizionato che 
comunque capiranno sì e no una 
decina di sfortunati. NATMB) che 
iniziano e finiscono. Lo strano è 
che il filmato dura la bellezza di 3 
minuti in cui si vede sempre e solo 
una panoramica di questo campo 
da basket, i cui display dei 
punteggi mostrano chissà per quale 
oscuro motivo il numero 30. Beh, 
insomma, per 3 minuti di roba mi 
sembra un po' poco non credi? C'è 
una sorta di dulcis in fundo, nel 


momento in cui sì vede un modello 
umano decisamente stilizzato 
(FOTO 3) che tiene il pallone da 
basket, probabilmente ciò, 
nell'intento dell'autore, giustifica 
l'estenuante attesa richiesta, ma 
non è che mi ritenga molto 
daccordo poiché quel modello tutto 
dorato e malamente modellato non 
fa certo una bella figura, contando 
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anche che è statico come un sasso. 
Le altre animazioni, in cui ìl famoso 
modello fa anche qualche brutta 
figura mentre ci mostra quanto è 
bravo a giocare a basket, sono 
realizzate in modo piuttosto 
frettoloso e non rendono giustizia 
alle ottime capacità di animazione 
basate su keyframe del 3D studio. 
Per quanto riguarda l'html 
sull'impressionismo, beh, non sò 
che dire in quanto non mi sembra 
c'entri qualcosa col Talent Art, lo 
stesso dicasi per la sezione 
dedicata agli indirizzi per i 
soggiorni in Inghilterra (27?) 
(magari al Raffo interessano. 
NATMB) e per quella del piano di 
lavoro una tizia di nome Nadia che 
io non conosco (ma dai? NATMB). 
In generale, trovarsi in mano due 
CD-rom quasi vuoti fa più o meno 
lo stesso effetto che mangiare un 
pollo al curry in cui manca il pollo 
stesso (o un involtino primavera 
senza ripieno... Ok, stiamo 
degenerando NdTMB). Tirando le 
somme posso dire che Francesco 


ha decisamente parecchia strada 
da fare col 3D Studio e pure nel 
campo del montaggio, visto che era 
tutto abbastanza ingiustificato. Dai, 
la prossima volta cerca di metterci 
qualcosa di più sostanzioso in 
questi CD-Rom. 
Romano Dei si dichiara un 
soddisfatto lettore della rivista 
nonché un grande appassionato di 
moto e grafica 3D: da 
questo connubio e con 
un po' di tempo libero 
a disposizione, 
Romano ha realizzato 
un modello di moto da 
pista tramite 
Lightwave (FOTO 4 e 
5). A detta dell'autore 
l'immagine ha 
richiesto circa 5 giorni 
tra modellazione e 
rendering, e le texture 
utilizzate sono 
procedurali. Il design 
N della modo è 
accattivante, oddio, 
non è che me ne intenda molto su 
dimensioni di moto & co. ma mi 
sembra un po' corta in relazione 
alle dimensioni della ruote, 
‘comunque sia è un ottimo modello 
‘anche se alcune parti, come tu 
stesso hai tenuto a sottolineare, 
mancano di diversi dettagli. Quello 
che si nota maggiormente è 
l'assenza dell'asse della 
sospensione, ma come hai 
specificato sono dettagli che 
richiedono tempo, anche se talvolta 
sono proprio questi particolari che 
fanno emergere l'immagine dal 
resto. Comunque sia, sono ansioso 
di vedere questa moto completa di 
bulloni molle e cotillons vari; 
dovrebbe fare proprio un 
bell'effetto, magari ricrea anche un 
qualche ambiente coerente da 
metterci intorno, Per quanto 
riguarda la modellazione non c'e' 
male, contando soprattutto che il 
programma lo possiedi da poco 
tempo. 
Passiamo a Marco Sgnaolin (0 
Pastorez come è noto su #tgm e 


##Zzap!) che mi ha tenuto un sacco 
di tempo a farmi vedere quanto era 
veloce il suo computer a fare i 
rendering di Bryce, della serie che 
appena finiva un'immagine me la 
spediva su irc, ovvero il mezzo più 
lento del mondo. A parte ciò non è 
che ci sia molto da dire, le 
immagini mandatemi sono le solite 
fatte appunto con Bryce (FOTO 6), 
‘anzi in questo caso sono anche un 
po' vuote, con diversi oggetti messi 
decisamente a caso, comprese le 


texture e tutto il resto, 
insomma hai detto 
che non ti aspettavi 
complimenti beh, 
complimenti (1), ci hai 
azzeccato (e così 
abbiamo bastonato 
anche il Pastorez, 
bella te! NATMB). 
Luca Zanetti da 
Isernia mi ha spedito 
un'immagine 
realizzata con 
Lightwave 5.5 sul 
tema spaziale (FOTO 
7). L'immagine di Luca si 
aggiudica il premio “Immagine 
più scura del mese” che nella 
maggior parte dei casi, questo 
incluso, è più un vantaggio che 
altro. Come potete vedere quello 
che c'e' si vede molto poco. 
Anche in questo caso il tema 
trattato è quello spaziale; 
un'astronave che fluttua in un 
universo di lens flare di 
Photoshop e due pianeti di cui 
uno “fornito” di corona 
luminescente... Molto originale 
(certo che ve le andate a cercare. 
Lo sapete che lui odia i lens-flare 
e continuate lo stesso a 
insistere... NATMB). Che dire, 
potrebbe esser stata fatta col 
“Piero painter” (che come tutti 
sanno è il programma preferito 
dalla Marzia e anche questa la 
capiranno in una decisa scarsa. 
NATMB) e farebbe lo 
stesso effetto, non vedo 
perchè scomodare il 
signor Lightwave. Sono 
comunque ansioso di 
vedere gli sviluppi della 
tua conoscienza di 
Lightwave, chissà che 
nel frattempo tu non 
abbia imparato a 
posizionare la 
telecamera nel modo 
corretto visto che in 
questo caso il pianeta 
che costituisce il 
background sembra 
annesso alla coda 
dell'astronave, tanto è 
simile 
Davide di Pasquale ci 
ha scritto via email ed 
evidentemente ci 
teneva moltissimo a 
essere pubblicato nel 
Talent Art, ma non 
voleva per nessuna 
ragione al mondo che 
‘immagine spedita 
andasse persa, per cui 
sapete cosa ha fatto? 
L'ha spedita la bellezza 
di 5 volte! Beh, 
complimenti per 
l'arguto sotterfugio o 
genialata che dir si 
voglia. Davide (in arte 
DIPA) ha, come potete 
vedere nella foto 
(FOTO 8) ridisegnato (percui ora 
non mi mandate valanghe di lettere 
in cui dite “lamer” etc etc...) 
Ranma, che tra l'altro è uno dei 
miei manga preferiti (ma tu non erî 
quello che odiava i fumetti 
giapponesi? NdTMB). L'immagine è 
stata realizzata tramite Photoshop. 
Ammetto di non amare 
particolarmente questi rifacimenti 
di personaggi che abbiamo bene o 
male assaggiato in tutte le salse, 
però in questo caso l'immagine 


risulta oltremodo simpatica 
(bellissima la gocciolina alla 
Sailor Moon) ed è realizzata 
con una discreta cura. Dipa 
ha anche la dipa's home 
page, per cui chi vuole 
andare a vederla vada su 
http:/Awww.simcity.it/hobby/di 
pa. Davide, magari la 
prossima volta cerca di 
realizzare un'immagine un po' 
più complessa, ma non 
preoccuparti, sei comunque 
sulla buona strada, devi sono 
affinare la tecnica e 
aumentare la risoluzione. 
Anche questo mese (come lo 
scorso...)(facciamo l'altro 
ancora... NATMB) abbiamo 
un'immagine di Stefano & 
Raffaele, di cui purtroppo non 
riesco a ricordare il cognome 
e, visto che la posta è molta e 
la mia quantità di memoria 
piuttosto blanda, chiedo venia 
ai due simpatici ragazzi di 
Napoli. L'immagine da loro 
inviata si “intitola” “Hoojo” 
(FOTO 9) e riprende in 
maniera decisamente marcata 
un'altra picture che avrete 
sicuramente visto la scorsa 
volta, riproponendone tutti i 
difetti. Però in questo caso 
c'e' pure il fondale fatto con 
Bryce che peggiora le cose, in 
quanto lì sopra il personaggio 
fa un po' la figura del 
trasferello (non so se ve li 
ricordate, glorie degli anni 
‘80...): inoltre la sua 
espressione è parecchio 
strana, sembra un uomo 
sfortunatissimo che in una 
giornata dall'azzurro cielo se 
ne andava felice saltando di 
tronco in tronco (o di palo in 
palo...uhm, TMB, che fai 
questa la lasci?) (sei matto? 
NATMB) e arrivato all'ultimo 
qualcuno dalla dimensione 
dei funghi velenosi gli ha 
tirato una specie di 
incantesimo, che lo ha 
costretto a assumere quella 
smorfia e la posa con le 
braccia aperte, come a dire 
“eh, con questa bella 
giornata, proprio a me! 
Accidenti!”. Credo che sia 
andata proprio così (certo 
certo, però ora indossa questa 
simpatica camicia bianca con 
le maniche particolarmente 
lunghe... NdTMB) 

Beh, ora tirate pure fuori i 
fazzoletti, poiché anche per 
questo mese la vostra rubrica 
preferita è giunta al termine 
Lo so che volete più spazio 
ma non ci posso fare molto. 
Per godervelo maggiormente 
leggetelo piano piano, almeno 
ingannerete voi stessi 
facendovi credere che dura di 
più! Una mossa degna del 
peggior furetto, però non sò 
cos'altro consigliarvi. 

Colgo l'occasione per salutare 
tutti i tizi che mi conoscono 
su IRC, dove il mio nickname 
è Karamoon, anche se non ho 
mai letto la DragonLance (mi 
piacerebbe molto, ma per ora 
non ne ho proprio il tempo): 

la provenienza di tale nick è 
infatti di “bestiali” radici. 
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c'entra nulla con le avvei ture Lucas) abbiamo trovata 6 cons 
terno di ogni sing 


catalizzare tutto il male 


Se becco colui che mi sta facendo 
tardare il saluto notturno con un file da 
3-4MB lo inaridisco a forza, per cui vale 
per tutti; non fate deflagrare simili 
ingenze di codici, belle e tornite solle e 
infami richieste (che, rinvenute prive di 
flambeT liquido, vengono trattate nelle 
peggio maniere; quelle che sopravvivono 
devono ovviamente essere provviste di 
descrizioni certosine riguardanti oggetti e 
situazioni) nella mia casella, quale che 
ne sia la natura, altrimenti... ma pork! 
Era il TodeSSSchini. E con questo 
‘accadimento inabissatomi, debbo porge 
l'estremo beneaugurante saluto al 
coraggioso Barone che, incapace di 
restare a terra a bearsi tra le italiche 
prede, ritiene assolutamente opportuna 
un amichevole rimpatriata presso il 
compagno Fidel, lasciando al mio 
gestione dell'intera sezione 

Jesolo. Chiaro che lo Scotennacavalli non] 
può fallire... Xenia Edizioni - TEM 
Tips&HolidayZ Casella Postale 853 - 
20128 Milano, ma pure 

digibank.it (in salute, salvo lunghe 
connessioni tipo quella di cuì sopra) e 
xamxol@galactica.it (nel pieno della 
giovinezza), senza doppioni! 


ACE VENTURA — DOPO IL TOTEM IL 

PANNELLO! (Anomino da 

Emailandia) 
Mannaggia a Ace, non ne combina una 
giusta; ora c'è questo problema del 
pannello che non ne vuole sapere di 
andare a posto. Tenterò di tradurti in 
formato testuale il diagramma 
risultante. Dunque, partendo dalla zona 
centrale dello schermo sulla sinistra e 
tenendo presente che quando ci sono 
due direzioni (tipo alto e destra) 
intendo la diagonale, segui i passi che 
ti elenco ‘mo: collegamento rosso in 
alto a destra, giallo a destra, verde in 
basso a destra, blu in basso a destra, 
blu in basso a sinistra, rosso in basso a 
sinistra, rosso in basso a destra, bianco 
a destra, verde in alto a destra, rosso 
in alto a destra, rosso in alto a sinistra, 
rosso in alto a destra, rosso in alto a 
sinistra, giallo in alto a sinistra, giallo 
in alto a destra, blu in alto a destra, 
verde in basso a destra, rosso a destra, 
bianco în basso a destra, bianco in 
basso a sinistra, blu in basso a sinistra, 
blu in basso a destra, rosso in alto a 
destra, verde a destra. Dovresti trovarti 
ora all'estrema destra dello schermo, 
all'altezza del punto di partenza. Uff! 


Eh, caro il mio Alessandro, Alone in the 
Dark non è certo foriero di problemi e 
sono certo che se mi fossì presentato 
dal Reynal all'epoca della sua 
creazione con il senno di poi (cioè ora) 
avrei trovato il modo di convincerlo a 
dedicarsi ad altro, giusto per evitare lo 
stress. Ma poi avrei chiaramente fatto 
del male a Mirko, che da buon 
pedofilo, è andato matto per il secondo 
episodio della serie (veramente mi ha 
fatto sempre un po' ribrezzo questa 
saga NATMB)... 

Venendo a noi, nello studio di Jeremy il 
grosso scudo e la spada che ti fanno 
dannare celano in effetti il meccanismo 
di un passaggio segreto. Per attivario ti 
occorre la spada del cavaliere in 
armatura ai piedi della scala, cavallere 
che potrai abbattere comodamente 
grazie alla bambola voodoo trovata 
nella stanza buia come il peccato; 
come farai a illuminarla? Dai, su, non 
dirmi che non ti porti appresso una 
lanterna, c’era persino sulla scatola del 


Riguardo al lombrico spettacolare che 
infesta i sotterranei, il trattamento 
dovrà essere tra i più rapidi. 
Scendendo la scalinata segreta, corri 
come un furetto sul ponte senza 
fermarti per un solo istante; tenendo 
pronta un'arma (la pistola è la più 
adatta) lasciati ale spalle il verme e 
seguendo il percorso delia grotta, 
elimina i nemici che ti sì parano 
davanti. Di li a poco dovresti trovarti 
davanti l'enorme anellide: torna sui tuoi 
passi rapidamente e imbocca la nuova 
parte di corridoio appena aperta 
dall'insettone... giungerai ad una 
grande grotta invasa dall'acqua: 
seguendo il pontile e saltando la zona 
pericolante (il verbo ‘saltare’ sarà 
aggiunto alle azioni possibili), avrai 
modo di proseguire le tue incredibili 
avventure... 


ATLANTIS — DAJE AR CINGHIALE 

(Gianluca di Milano) 
In effetti la situazione non è tra le più 
gradevoli: gli amici ti hanno regalato 
l'avventura e non riesci a portarla a 
termine, così sei costretto a immiserirti 
quando ti fanno qualche domanda. 
Finisce che perdi l'amicizia! 
Parto un po' da lontano, così da 
chiarire bene la situazione. Innanzitutto 
parla con la vecchia megera per 
attivare il puzzle della gallina; in questo 
caso dovrai posizionare le ruote dentate 
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più in tà, la vergognosa gabo 
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azero erte 
amabile” 


cose mi fanno accapponare 


pelil. parto con l'aneddotte 
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in modo che, tirando i fili con gli anelli 
in basso, la gallina possa deporre 
quattro uova (consiglio vivamente di 
partire dalla ruota dei fili per vedere se 
ogni rotella che aggiungi gira 
correttamente). Dopo aver fatto questo, 
continua a seguire le istruzioni della 
vecchia, quindi torna nella foresta e 
cerca un arco che dovrebbe trovarsi ai 
piedi di un albero sulla collina in alto. 
Esplora poi le vicinanze un guado dove 
dovresti trovare anche una pietra su cui 
è stata scolpita l'immagine di un 
cinghiale. Posato l'arco nel fiume per 
attivame i poteri vedrai comparire un 
vero cinghiale. Abbattilo con l'arco, 
quindi recupera l'anello che ha al naso, 
dato che non può più andare in giro a 
fare il maranza. A questo punto il 
cinghiale sparirà e potrai raccogliere 
nel sacchetto di cuoio un po' del 
terreno intriso del sangue dell'animale. 
Pensa che quando Mirko ha sentito 
questa storia ha deciso di eliminare dai 
suoi programmi futuri l'anello alla 
canappia che era ormai convinto di 
farsi innestare. Gli avevano detto che 
faceva trend e in disco avrebbe 
spopolato... 


Ennò, Silvia, mi sa che andiamo poco 
d'accordo (va a finire che ci sposiamo); 
‘dopo Sonic 3D, salti fuori — insieme a 
tutta la masnada di gente che ha 
acquistato quel dannato gioco — nella 
disperazione più totale sul finale di 
Broken Sword 2. Il problema è che ci 
sono bachi grossi come la collezione di 
videocassette oseT di Mirko (vedo che 
la conosci bene NATMB) e uno di 
questi è appunto quello che impedisce 
di utilizzare al torcia per incendiare la 
benza alla base della piramide. La 
soluzione più saggia consiste nel 
recuperare uno dei salvataggi 
precedenti e mettersi di buona lena per 
rifare tutta la strada. lo, dal canto mio, 
posso solamente ribadire la soluzione 
di quell'enigma, poi il resto spetta ai 
capricci del codice. 

In pratica dopo essere stata nei reparti 
alti della piramide, dovresti scendere, 
recuperare la torcia spenta e chiedere a 
Titipoco di accenderla per appiccare 
fuoco al carburante smarrito per la via, 
sul quale getterai le munizioni 
recuperate da poco per creare un 
diversivo (avevo scritto “detersivo”, 
ehm, la stanchezza...). Per chi? Per i 


onalmente ritengo più somigliante a cher che al 
(tanto per rassicurare Matteo Mattielli di Assisi), tanto più chi 
‘arIesimO esperimento salvo 0U50:685) potuto. È 


militari alla tua sinistra, naturalmente! 
Mi viene il dubbio che non li hai 
degnati del minimo sguardo; prova a 
parlarci (io l'avevo fatto appena giunto 
alla piramide), sostenendo che sei 
venuta per vedere il generale: ti 
lasceranno pascolare come preferisci, 
anche se non potrai salire. Ma la cosa 
importante è che il manipolo di byte 
che costituisce il tuo alter-ego a video 
saprà che c'è una ragione per creare un 
deter... ehm, diversivo. Non s0 se sono 
stato chiaro. Buona fortuna! 


Buona Amedeo, il problema sta nel 
fatto che non riesci a utilizzare la 
combinazione specificata dalla mappa 
(Basso destra, Alto sinistra, Sinistra, 
Basso, Destra, 2 volte Alto destra, 
Destra, Basso sinistra) con le luci del 
teatro. Mi viene il dubbio che non hai 
recuperato la mappa, ma hai sbirciato 
furbescamente la soluzione! Se ho fatto 
centro, tieni conto che ti tocca trovare 
ll suddetto pezzo di carta, cercandolo 
dal capitano Fossey. Come accedere al 
suo loculo? Attraverso il pentolone 
ovviamente! E nel pentolone del cuoco 
cd entrerai solo nelle vesti del Pollo 
Diablo, incatramato e piumato a dovere 
dall'equipaggio della nave. Prima di 
lanciarti all'escavazione, ricordati però 
di ungere le palle di cannone nel baule 
sottostante con ll grasso del pentolone 
e il cabareT verrà da sé! 


DARK OMEN — OFFSETTATE! (tra gli 

altri Francesco, un ragazzo di 18 anni 

di Bergamo) 
Eccoci vispi e gajardi al limite della 
fisica dinanzi a uno dei trucchi più 
richiesti. Chiaro che ogni cosa ha il suo 
prezzo e vi toccherà mettere le mani 
dentro Hex Workshop, oppure un 
equivalente editor esadecimale. Si 
tratta in sostanza di spalancare uno dei 
file di salvataggio, filare in batta 
all'OFFSET 00000280 e sostituire alla 
penultima colonna il valore ffff 
(corrispondente esadecimale di 
65535); non dimenticatevi però di 
aggiungere all'ultima 0200. Che 
succederà? Avrete una bella manciata 
di crediti, offerti dal buon Matteo. 


Eh, Luigi, hai ragione da vendere; 
alcune volte i codici non funziano 
perché non ho il tempo di provarli tutti 
(non ho una pletora di giochi installati 
sul mio PC e sarebbe macchinoso 
recuperarli per tempo), ma troverò una 
soluzione. Per il momento diamo 
un'occhiata al tuo problema. Non hai 
idea di come si apre la cassaforte di 
Ed; per forza, ti manca la 
combinazione! 

Passando Il controllo a Bernard, sali al 
piano della camera di Ed Edison ed 
entra nella porta a sinistra, Spingi 
l'infermiera giù dalle scale, usa il 
videotape sul videoregistratore e, 
osservando il monitor, riguardati il 
filmato al rallentatore in modo da 
capire la combinazione della cassaforte. 
Con un colpo di scena arriverà l'IRS 
(l'ufficio delle tasse) che rinchiuderà il 
dottore e inizierà a fare un controllo 
delle carte in soffitta. 

Ma non è affar tuo: esci, vai dove hai 
recuperato l'inchiostro simpatico e dai 
la lettera all'uomo affranto. Raccogli la 
sua pistola con bandiera e fiondati 
finalmente nell'ufficio del dottore per 
‘aprirne la cassaforte. Il contratto al suo 
interno passerà nelle tue tasche... 

Ma c'è anche questo criceto che non ne 
vuole sapere di uscire dalla tana del 
ratto; per tirarlo fuori basterà usare 
l'aspirapolvere e poi, aprendo 
quest’ultimo, prendere la palla di 
polvere (il criceto) e usarla sul solito 
generatore di corrente. Facendo passare 
la prolunga attraverso la finestra e 
collegandola alla spina della macchina 
del tempo sarai pronto a tornare a 
casa. 

Già, tutto fila, ma l'aspirapolvere? Dopo 
aver fatto un salto al laboratorio di Red 
Edison nel passato, lanciati nel salone 
Inserendo il foglio pubblicitario (quello 
che trovi all'inizio dell'avventura) nella 
scatola dei consigli; nel futuro apparirà 
un aspirapolvere nella casa di ogni 
americano! 


EVOCATION 2 - FILOSOFIA SPICCIA 

(Claudio “Commander Keen” Serena 

da Brescia) 
Hai sbagliato la formula, Claudio dei 
miei stivali, dato che, punto primo, non 
sono allergico alla finanza, punto 
secondo, le mie braccia non si 
spezzano così facilmente. Quindi, 
invece di utilizzare le amicizie di tua 
sorella, inviami la stessa in redazione e 
tutto sarà dimenticato (o mandagli 
semplicemente una foto, che a lui basta 
e avanza NdTMB). 
Banfe a parte, se non riesci a inserire il 
numero sulla targhetta (447) è 
sostanzialmente perché stai 
considerando il tastierino numerico che 
blocca l’entrata alla stanza del 
telescopio alla stregua di quello del 
telefono. Nulla di più cannato, dato che 
corrisponde al tastierino di una 
calcolatrice, quindi il 7 è quello in alto 
a sinistra. Tutto ok? 


FATAL RACING - SOGNANDO GRAN 
TURISMO (Tito da Treviso) 


Il Barone, anche se ce la mette tutta 
per non darlo a vedere è risultato 
visibilmente commosso dalle tue 
dichiarazioni; se sei un suo accanito 
fan, oltre alla moltitudine di fanciulle di 
origine brasiliana che dovresti spedire 
all'indirizzo che appare in capo al 
National (poi ci penso io a far 
pervenire), ti consiglio di non lasciarti 
sfuggire l'indispensabile dizionario in 


preparazione. Per quanto riguarda Fatal 
Racing, durante il gioco digita uno dei 
seguenti codici, ma non ti sognare di 
chiedermi quale effetto producano dato 
che sono in ritardo paura: SUICYCO, 
MAYTE, 2X4B523P. TINKLE, 
LOVEBUN, DR DEATH, SUPERMAN, 
TOPTUNES, CUP WON, CINEMA, 
FORMULA 1 


FORSAKEN 
Adesso le cose si fanno difficili. Vi dico 
che colui cui va il merito per questi 
codici è anche la star del mese. 
Trovatelo. 
Una volta ottemperato al vostro dovere, 
digitate ai vari menu: 
BUBBLES - Cheat mode on 
IAMZEUS - Diviliino 
FULLMONTY — spogliarello... ehm, 
attivazione modalità selezione livelli 
LUMBERJACK - attiva missili. Pigiate 
la Mug quick key una volta per avere i 
Mug normali, due volte per i Mug 
rotanti, tre volte per avere i Mug 
potenziati. Pigiate invece la Solaris 
quick key una volta per avere il 
cannone al plasma normale, due volte 
per quello a ricerca, tre volte per quello 
potenziato. 
JIMBEAM — Attiva il raggio laser. Come 
sopra, pigiate una volta il laser quick 
key pera vere il laser dei poveri, due 
volte per la versione electric e tre volte 
per quella super con cotillon. Ossequì. 


G-POLICE 


Sempre la star del mese, Marco 
Locarno, ripropone i codici dei livelli di 
G-Police. Sono diversi da quelli che vi 
avevo già sparato e, a differenza dei 
precedenti, in questo caso é possibile 
proseguire la partita (prima, invece, si 
poteva solo accedere ai vari livelli): 

1 SXYLAAAA 

2 KJOXAAAA 

3 UIXZAAAA 

4 MKFHRFAA 

5 WHLTMIAA 

6 YITSRFAA 

7 UWCQAAAA 

8 MYKXQFAA 

9 YIOQMIAA 

10 CIWGRFAA 

11 IKFNIVDA 

12 GVFSAAAA 

13 MGIZAAAA 

14 EIQGRFAA 

15 QSTZMIAA 

16 EEIQRFAA 

17 CHYRAAAA 

18 UGZKAAAA 

19 KFPGRFAA 

20 YCQGNIAA 

21 ICZINIAA 

22 WHCIAAAA 

23 KTUWQFAA 

24 YVWMIAA 

25 IQEZMIAA 

26 EGXTVCAA 

27 SRPIMIAA 

28 CRAUVCAA 

29 ODHDWCAA 

30 CPZRMIAA 

31 YOVYMIAA 

32 YAXTRFAA 

33 CRZOVCAA 

34 QOAPRFAA 

35 OPLRMIAA 


GTA - IL TROFEO 
Per il trofeo GTA si ripropone mAURY, 
che aveva dato inizio alla competizione; 
al posto del nome digitate: 


SPLASHABOUT - ora potete nuotare 
nell'acqua 


DAVESWORLD - morirete in un modo 
orribile (sempre differente) 
CRATEORIZE - tutti i mezzi spareranno 
missili? 
Godetevela. 


HELL FIRE — PER TUTTI | DIABOLI! 
Intanto apro con un concetto che dovrà 
entrare nella crapa a tutti i fanatici di 
Diablo che sono stati costretti alla 
miseria sui server del multiplayer a 
causa dei cheat e dei disonesti che ne 
fanno uso per imbellirsi illegalmente. La 
Blizzard ha affermato che si metterà a 
combattere il cheating a partire da 
Diablo 2, quindi mettetevi il cuore in 
pace a andate avanti a resistere! 

Per quanto invece concerne il data 
disk, abbiamo qualcosa di tranquillo, 
che tornerà utile a coloro che si 
vogliono sollazzare senza rompere i 
maroni a nessuno. 

Tanto per iniziare create un file di 

testo Command.txt nella directory di 

Hellifire con il testo seguente: 

COWQUEST; THEOQUEST; BARDTEST 

BARBARIANTES 


Adesso vengono le spiegazioni: 
Cowquest - Abilita la quest della mucca 
(jersey' jersey). Non permette di 
guadagnare l'Auric Amulet, ma 
permette di guadagnare la Bovine 

Plate. 

Thequest - Abilita la quest di una 
bambina, che in cambio del suo caro 
Theodore vi dara un anello magico (non 
unico). 

Bardtest - Permette l'utilizzo di un 
nuovo personaggio: il bardo. Ha la 
forma dell'arciere, ma permette di 
usare due armi ad una mano 
contemporaneamente per raddoppiare il 
danno, e come abilità possiede 
l'identity 

Barbariantest - (Solo versione 1.01) 
Permette l'utilizzo del barbaro, 
personaggio uguale al Guerriero, senza 
abilità magiche, ma con una forza 
disumana, 

Onesto, mi pare e | ringraziamenti di 
rito vanno a tale Gio dalle rete. Ah, 
questo vizio delle firme. 


HOLLYWOOD MONSTERS — SONO 

IL CONTE DJACUUULA, MINCHIA! 

(Isacco Boschiroli, Caravaggio) 
Bella Isacco da Caravaggio che, oltre a 
tutti i pellegrinaggi di rito, è 
protagonista in quanto vocabolo al 
Vertice del dizionario redazionale: viene 
altresì definito dal Bossetti come una 
combinazione particolarmente originale, 
generalmente a connotazione negativa 
(es. una serie di giocate avverse a 
Poker). Questo è solo un piccolo 
assaggio di quello che il compagno di 
merende sta preparando con il mio 
aiuto; presto ciascuno di voi lettori sarà 
mandato allo sbaraglio, dizionario alla 
mano, a diffondere la nuova lingua 
italiana! 
Per conoscere gli ingredienti del famoso 
Nessie Boom dovrai rispondere a tre 
domande apparentemente difficili, 
niente paura c'è il trucco! Annota su un 
foglio i nomi che ti dirà e confrontali 
con le possibili risposte; noterai che 
solo un nome è dato nello stesso ordine 
di quelli annotati: quella è la risposta 
esatta (in ogni caso la ricetta è: latte- 
grog-whisky). Riguardo alla lente di 
ingrandimento di Taffy non ti crucciare, 
più che servire a lei e alle due manie di 
vanità tipicamente femminili, servirà a 
te dalle parti dell'Egitto. E con questa 
saluuuto ringraziando Emanuele e 
loselito Labruzzo che hanno spedito un 


piccolo consiglio e Augusto “Teron 
Gorefiend", lettore che ha deciso di 
uscire dalla zona passiva inviando la 
solla. Sarebbe finita su questo numero 
se non fosse già presente una dose 
abbondante di aiuti nel manuale 
software del gioco stesso! 


INCOMING — ARRIVA! 


E' ufficiale al novantesimo: “sono 
vecchio"! Ero convinto, ma di quelli 
cattivi, di aver messo i codici di 
Incoming in uno dei gloriosi numeri 
passati, ma sono -ahimé- costretto a 
riconoscere l'errore. Mi pareva in effetti 
un po' strano che parecchia gente via 
rete sì incaponisse a spedirmeli in 
continuazione 

L'ultimo della lista è anche colui che sì 
laurea a merito star del mese, ossia 
Marco Loberti da Ferrara, giusto per 
aver perseverato spedendo alcuni cheat 
chiave negli ultimi due numeri. Bella lì, 
ma siamo ancora lontani dal titolo 
annuale, per cui Alessio Zurru rimane 
tuttora impareggiabile. 

Venendo alla sostanza, nel menu 
principale, digitate 
NUMBERONEDACRESTREET. Ora 
avrete accesso ai vari cheat! 

Che inserirete seguendo uno dei classi 
iter: durante la partita tenete premuto 
shift è digitate: 

SOLIDASAROCK - E' un cheat diddi 
INVUNERABILITY - Un po' come la 
panacea di tutti i mali. Niente più bue, 
HAVEALL - Armi e vite infinite, come 
dire che lottare non ha più senso! 
INFINITELIVES - Vite infinite 
INFINITEWEAPONS — Armi altrettanto 
SUPERDAISY - modalità Indiana 
Jones: un colpo e il nemic vanno giù 
SUPERSHOOT - Idem 
WIREWEWAITING - disattiva le texture 
per i puristi del vecchio. 
WHATSTHEPOINT — Converte la grafica 
in punti? Ma siamo matti?!? 
FLATBROKE — Le ombre salutano. 
GOURAUD - E il Gouraud shading 
arriva al trotto. 

OLDMACDONALD — ll vecchio Mac 
Donald protegge le fattorie dalle 
mucche saltellanti. Roba da ridereT. 
FLYMETOTHEMOON - E perché non 
spararci una bella corsa sulla luna? 
Chiaro che se siete poltroni potete 
sempre ricorrere ai tasti funzioni, che 
hanno il compito di attivare/disattivare i 
cheat: 

F2 Colpi potenziati 

£3 Invulnearbilità 

FA Vite infinite 

F5 Armi pure 

F6 Smart bomb 

F7 Ssaluuuuto 

F8 Salvataggio della situazione 

F9 Caricamento salvataggi 

F10 Frame wait orvoff 

F11 Restart 


LARRY 2 — LEISURE SUIT LARRY 

GOES... TROPPO LUNGO (Andrea 

Bianchi da Lecco) 
Vakka boia, Andrea, venire a Milano ti 
fa male! Hai recuperato l'intera raccolta 
di Larry; e se Mirko viene a Lecco che 
fa, recupera la collezione '97 di 
Playboy? 
Ok, banfe a parte complimenti per lo 
spirito, dato che non è facile mettersi 
dietro quando la grafica è vecchia di 
millenni; forse ho esagerato, comunque 
la tua intuizione è giusta: per passare i 
tipi del KGB devi travestirti da donna, il 
guaio è che non sarà così facile 
spacciare un omaccione del tuo calibro 
per una signora. 


NATIONAL ARCHAEOLOGY 


Anzitutto hai già recuperato la parte 
inferiore del bikini sulla spiaggia, il 
sapone in camera e hai messo insieme 
una bella criniera grazie alla lozione del 
barbiere. ll top del bikini che ti manca 
lo trovi tuffandoti nella piscina della 
nave da crociera. A questo punto, tieni 
presente che ti occorre un muro per 
poterti cambiare, qualcosa per fare 
spessore nelle zone alte (andrà bene 
qualcosa che hai già) e soprattutto una 
bella depilazione totale dal solito 
barbiere che non ne potrà di averti 
tra le grinfie, se mai riuscirà a 
riconoscerti... 

Quanto a Larry 5, non ricordo bene il 
punto in cui devi afre i provini alle 
ragazze (anche perché il gioco verteva 
tutto sul medesimo concetto!), quindi 
vedi di farmi qualche nome (di ragazza, 
di luogo, ecc...). Saluti 


ILARRY 3 — CHE C'E' 
NELL'ARMADIETTO? (Marco da Pavia) 


Vecchio maialone, anche tu cerchi 
avventure insieme a Larry, non è così? Il 
problema è che non riesci ad aprire 
l’armadietto; dunque, negli spogliatoi 
leggi il retro della keycard (Turn card") 
per conoscere il numero dell'armadietto 
e leggere 3 annunci pubblicitari: le 
corrispondenze riportate qui sotto (le 
trovi anche all'interno del manuale) ti 
daranno la combinazione per aprirlo: 
THE PUNK FLAMINGO DISCO 2 
BEACH WATCH-BEST 


OF THE BEACH 8 
THE COMEDY HUT 8 
NONTOONYT ISLAND COMMUNITY 
CENTER 9 


ISLAND COMPUTER CENTER 10 
NONTOONYT CASINO 


SHOWROOM 10 
BIPPI'S ISLAND LIQUORS 10 
DINING OUT u 
CHIP'N'DALE'S 

BURLESQUE REVIEW 12 
FREDDI'S FERAL BAR B-Q 12 
ISLAND OFFICE AND VOODOO SUPPLY 

13 


PANTI-OF-THE-MONTH CLUB 13 
DEWEY CHEATEM AND HOWE 16 
WITCH DOCTOR APPEARANCE 


CENTRE 17 
PIGGI"S COFFEE SHOP 18 
NONTOONYT NECTARINE ADVISORY 
BOARD 19 
FAT CITY 23 


HURTZ RENT-A-BIKE 24 
L'armadietto da trovare è il numero 69 
(121) e basterà digitare “Find locker” per 
sapere se ci sì trova nelle sue vicinanze. 
Una volta giunto dalle sue parti, 
inserisci la combinazione (“Open locker" 
con Larry rivolto verso Nord), indossa la 
tuta da ginnastica (“Wear sweatsuit*) e 
richiudilo (ricordati di fare quest'ultima 
azione o verrai derubato e dovrai 
caricare un gioco salvato) 


LBA 2 — LE ROTONDITA' DI SENDELL 
(Silvia da Boves) 
Già immagino le battute che rimpetttiti i 
Bovas sciorineranno riguardo alla tua 
provenienza, ma non perdiamoci 
d'animo e vediamo che possiamo fare; 
hai tutto ciò che occorre per recuperare 
la sfera di Sendell, salvo l'ingresso al 
passaggio. 
Lanciati d'acchito alla taverna di Citadel 
Island; una volta dentro, smaciulla tutti 
quanti, compra l'energia magica (vasetti 
blu) fino alla sazietà (se hai poca grana 
rimanda) e poi, esaminando le botti 
dietro al bancone in cerca della chiave, 
scendi in cantina. 
Circola guardinga tra le casse sino a 


trovare una botola che ti farà cadere di 
sotto; ora non hai che da appoggiare la 
chiave a piramide (te l'ha data il vicino 
in cambio dell'acido gallico, non è così?) 
sulla piccola piattaforma di rame ed 
entra nel passaggio per la Sfera di 
Sendell. Come dire VualaT. 


MIGHT AND MAGIC 6 — LA SPADA 
FUMA?!? 


In Might and Magic 6 esistono svariate 
pozioni che si possono creare 
mescolando assieme varie erbe (che il 
nostro La Spada sa benissimo come 
usare, de-hi-hi-ho), per provare tutte le 
combinazioni avrete bisogno di un paio 
d'ore. 

Ed è qui che entra in gioco Samuele 
Pianezzola con un piccolo aiuto: 

Red: Cure Wounds, ripristina 10 Hp. 
Usate le Widoweeps Berries in una 
bottiglia. 

Blue: Magic Potion, ripristina 10 Mp. 
Usate le Phimnaroot in una bettiglia. 
Yellow: Energy Potion, modifica di 10 
per un certo lasso di tempo le 
caratteristiche primarie (Might, Intellect, 
Personality, Endurance, 

Accuracy, Speed, Luck), Usate le 
Poppysnaps in una bottiglia. 

Orange: Protection Potion, aggiunge 10 
all'Ac per un certo periodo di 

tempo. Mescolate una pozione Gialla 
con una Rossa. 

Green: Resistance Potion, aumenta di 
10 la protezione contro Fire, 

Electricity, Cold, Poison e Magic per un 
certo tempo. Mescolate una pozione 
Gialla e una Blu. 

Purple: Cure Poison, cura | veleni, 
mescolate una pozione Blu e una Rossa. 
White: Supreme Protection, aggiunge 20 
all'Ac per un certo periodo di 

tempo. Mescolate una pozione Arancio 
con una Verde. 

White: Restoration, cura le condizioni 
(Weak, disease, insanity, ecc) 

eccetto dead e stoned. Mescolate la 
pozione Porpora con quella Verde. 
White: Extreme Energy, modifica di 20 
per un certo lasso di tempo le 
caratteristiche primarie (Might, Intellect, 
Personality, Endurance, 

Accuracy, Speed, Luck). Usate la 
pozione Arancio con quella Gialla. 
White: Super Resistance, aumenta di 20 
la protezione contro Fire, 

Electricity, Cold, Poison e Magic per un 
certo tempo. Mescolate una pozione 
Verde e una Blu. 

White: Heroism, lancia l'incantesimo 
Heroism per 6 ore. Arancio e Rossa. 
White: Haste, lancia l'incantesimo Haste 
per 6 ore. Verde e Gialla. 

White: Stone Skin, incantesimo Stone 
Skin per 6 ore; Arancio e Blu. 

White: Bless, incantesimo Bless per 6 
ore, Porpora e Blu. 

Black: Divine Power, aggiunge 20 livelli 
di esperienza per un certo periodo 

di tempo , inoltre invecchia di un anno 
(temporaneo). Extreme Energy con 
l'aggiunta della pozione Porpora. 

Black: Divine Cure, aggiunge 100 Hp. 
per un certo periodo di tempo , 

inoltre invecchia di un anno 
(temporaneo). Restoration e la pozione 
Arancio. 

Black: Divine Magic, aggiunge 100 Mp. 
per un certo periodo di tempo , 

inoltre invecchia di un anno 
(temporaneo). Super Resistance e la 
pozione 

Verde. 

Black: Essence of Might, aggiunge 
permanentemente 15 punti Might e 
sottrae 


5 punti Intellect. Può essere usata una 
volta soltanto per personaggio. 
Heroism e pozione Rossa. 

Black: Essence of Intellect, aggiunge 
permanentemente 15 punti Intellect e 
sottrae 5 punti Might. Può essere usata 
una volta soltanto per personaggio. 
Stone Skin e Blu. 

Black: Essence of Personality, aggiunge 
permanentemente 15 punti 

Personality e sottrae 5 punti Speed. Puè 
essere usata una volta soltanto 

per personaggio. Restoration e Blu. 
Black: Essence of Endurance, aggiunge 
permanentemente 15 punti Endurance « 
sottrae 1 punto alle altre statistiche 
(Might, Intellect, Personality, 

Accuracy, Speed e Luck). Può essere 
usata una volta soltanto per 
personaggio. Supreme Protection e 
pozione Gialla. 

Black: Essence of Accuracy, aggiunge 
permanentemente 15 punti Accuracy e 
sottrae 5 punti Luck. Può essere usata 
una volta soltanto per personaggio. 
Bless e pozione Gialla. 

Black: Essence of Speed, aggiunge 
permanentemente 15 punti Speed e 
sottrae 

5 punti Personality. Può essere usata 
una volta soltanto per personaggio. 
Restoration e pozione Blu, 

Black: Essence of Luck, aggiunge 
permanentemente 15 punti Luck e 
sottrae 5 

punti Accuracy. Può essere usata una 
volta soltanto per personaggio. Super 
Resistence e pozione Porpora. 

Black: Rejuvenation: rimuove l'età 
“temporanea” e un punto a tutte le sette 
caratteristiche (Might, Intellect ecc.) 
E' un grande, no? 


MYSTERIES OF THE SITH - QUEL 

Rc DI KYLE! (Paolo Persiani, 
No, per la miseria, non mettiamola sul 
drammatico, l'autopersuasione con la 
Forza non è proprio il caso di attivarla; 
siamo al punto finale e per tutti coloro 
che volessero godersi il gioco e 
soprattutto fossero bloccati altrove, 
rimando alla solla che dovrebbe apparin: 
il mese prossimo. | cavalieri privi di 
Forza d'animo (che classe, come disse i 
GabuRRi dopo aver aperto il package 
Applet di Java), invece, seguitino nella 
lettura. La fase finale, dicevo, ossia lo 
scontro con il simpatico Kyle, avvoltolati 
nel lato oscuro; c'è poco da fare, in 
duello non riuscirai a sconfiggerlo e 
dovrai ricorrere a un gran gesto per 
porre fine all'avventura. Non ci sei 
ancora arrivato? Bene, se proprio sei 
giunto sin qui significa che sei disperato: 
tutto ciò che devi fare è deporre la 
spada laser e vedrai che tutto si 
sistemerà da sé. 


NOIR — BUIO PESTO 
Santangelo e relativa chioccia da 
Pianezza) 


Ohi, due viandanti si sono smarrite nel 
lungo cammino dell'avventuriero; c'è 
sempre un posto caldo cui in accademie 
per gente che abbia mostrato almeno ur 
po' di dedizione, purché trovi qualcuno 
che dia da mangiare al povero Mirko, 
riciclato come cane da guardia 
all'ingresso... 

Sempre in tema di cani, vi racconto 
quello che qualche tempo fa mi è 
accaduto. Tomato in ufficio, il mio 
informatore mi diede qualche dritta; 
“non andare all'osservatorio” — disse — 
“e fai attenzione a quel cane; da retta 
solo al suo padrone”. Trascurando la 


prima parte del consiglio andai di corsa 
a recuperare il nastro di Agnes. Ero 
troppo curioso per restare in ufficio e 
attendere che le acque si piacassero, 
così raggiunsi in poco tempo 
l'osservatorio e balzaî in cima all'edificio 
grazie alla scala ai sinistra dell'ingresso 
principale. Qualcuno mi aveva visto? 
Non potevo restare a chiedermelo, 


il telescopio superandolo di oltre due 
passi, per voltare ad angolo retto a 
sinistra; altri due passi e vidi la cassa da 
cui provenivano sinistri latrati. L'animale 
era certamente rinchiuso Îì, ma non 
potevo accertarmene senza esporre il 
fianco. Allora mi voltai e, dopo un paio 
di passi, presi a destra (45°) per 
avanzare sino a trovare quel registratore. 
Azionando il pulsante non accadeva 
nulla! Allora lo lasciai sul posto e 
all'improvviso apparve uno degli 
scagnozzi di Myer; dopo le minacce 
recuperaì un cavo elettrico, che si rivelò 
utile a far funzionare il registratore. E fu 
proprio in questo modo che quel 
maledetto cane riusci a fuggire! 
Riguardo a The Last Express penso 
abbiate già risolto, quindi forza e 
coraggio per i prossimi difficili casì,.. 


PANDEMONIUM Il 
Lo zio Stefano Pallicca ci delizia con un 
paio di trovate mica da ridere; purtroppo 
il titolo è già stato assegnato questo * 
mese, altrimenti... 
Da inserire in luogo della password 
abbiamo: 


aciddude Psychedelic textures 
genetics Mutante 

getacces Scegli il livello 
gonahuri Rolling camera 
hormones Piena energia 
immortal +1 vita 

justkidn Rigenera-mostri 
Makmyday Armi 

Neverdie God mode 

Skatbord Il brivido della velocità 


Mentre dal punto di vista dei livelli, pure 
importanti: 


1 Emiagcai 
2. Omaccbai 
3. Faiagcbi 
4, Fekagcca 
5. Lgbfiice 
6. Lmbbilee 
7. lebbiigt 
8 Knbbiiai 
9. Lgbjiici 
10. Lobjiiei 
ul Igbiigi 
12 Ffcagccc 
13 Fhcageck 
14 Fjkegede 
15. Fikegedk 
16. Adikbiib 
17. Admibiid 
18 Maeccbej 


Ed è pandemonio! 


SAM, MAX E | LORO AMICHETTI 
(Valerio Manzo da Faxas City) 


Ostrega, Valerio, avevi paura di spendere 
troppo in fax? Hai spedito una pagina 
modello telegrafico da leggersi tutta d'un 
fiato... in ogni caso, se temi di intasare 
il nostro ricevente non devi preoccuparti, 
dato che il secondo compito di Mirko (il 
primo ha a che fare con la toilette) (ti 
riferisci al tuo ufficio? NATMB) consiste 
nel fare la spola tra il suddetto 
‘ammennicolo spara carta e la sala 
macchine, ove riposa beato il mio 
cestino (a proposito: Mirko, quante volte 
ti devo dire che il mio cestino deve 
essere lustrato almeno una volta a 


settimana? Che non si ripeta più...) (la 
prossima volta che passi di qua te lo 
faccio leccare il cestino! NATMB). E, 
ora, via! 

Allo Snuckey, avvicinandoti al bancone 
inizia a parlare col commesso; 
spostandoti sull'argomento della sua 
vita, ti spiegherà che è riuscito a 
diplomarsi in ‘apertura dei barattoli”, 
un'arte veramente difficile (è anche 
l'hobbie di SS) che ti permetterà di 
liberare la mano di Jesse James dalla 
scatola chiusa. Ok, l'abbiamo liberata, 
ma che ne facciamo? Al gomitolone 
entra al museo e datti all'arte creativa: 
unisci raccattapalle e calamita alla 
mano di Jesse James per poi usare il 
risultato appena ottenuto con la 
superficie del gomitolo. Infilandolo tra la 
matassa di fili riuscirai a ritrovare 
l'anello di Shuv-Qohl che potrai 
restituire subito al proprietario. 

Il costume che hai trovato nella roulotte 
di Trixie di servirà più avanti per allestire 
un travestimento ben più gagliardo, 
grazie al quale potrai recuperare un 
oggetto utile a estrarre il tappo al Vortex. 
Ma il tuo problema è fondamentalmente 
un altro: non hai trovato la Roccia Rana, 
non è così? Bene, in cima al gomitolone, 
dopo aver unito la lente di 
ingrandimento, collega anche i cavi di 
corrente al cannocchiale per renderlo 
operativo. Cliccando col pulsante sinistro 
del mouse la visuale si sposterà a 
sinistra, mentre cliccando col destro 
andrà a destra. Osservando i dintorni 
vedrai più di una roccia, quella che ti 
interessa è sita tra i due luoghi nominati 
dall'uomo talpa (che hai segnato, 
vero?)... Quando sarai sicuro della 
posizione, fermati ed essa apparirà sulla 
mappa (ammesso che sia il punto 
giusto). VualaT. 


SCUDETTO (Anonimo che si scollega 

tra 10 minuti) 
Per guidare subito la Nazionale caro il 
mio anonimo dalla rete, basta inserire 
come proprio nome “Arrigo Sacchi". 
Funziona sia nella versione inglese che 
In quella italiana. A quando un cheat 
dedicato a Maldini? 


SIMON 2 - SORCIO INCASINATO 
(Enrico da Verona) 


Saluti Enrico (se mettevi il cognome ti 
restituivo il favore appellandoti allo 
stesso modo), ti rispondo di buon grado 
perché mi hai fatto venire in mente 
un'amica che bazzica da quelle parti, 
ma non sento da un po'. Ok, come 
banfa era abbastanza bizzarra... 

Da quello che ho capito sei già passato 
dal venditori di scherzi alla Strada dei 
Mercanti e gli hai già spiegato che ti 
serve un costume avendogli mostrato la 
statuetta come “modello” (statuetta che 
trovavi dove hai pescato anche il 
swamp-bubble). Dopo aver cogitato 
sull'affare, ti dirà che ci sarà bisogno di 
un bel po' di tessuto verde, perciò non ti 
resta che uscire dal negozio e parlare al 
ciccione sulla destra accettando di fare 
“qualsiasi cosa" per della stoffa. 

Verrai portato dalle parti di una buia 
grotta dove ti verrà detto di cercare una 
lampada magica; cammina verso 
sinistra fino al termine della caverna per 
raccogliere l'artefatto, torna all'entrata, 
parlate all'apertura e ti sarai guadagnato 
un bel po' di panno BIANCO! Getta la 
tintura verde recuperata da Calypso 
nella fontana del paese, appoggia il 
tessuto appena preso nel cestino della 
donna con gli occhiali, allontanati dalla 
schermata, rientra e avrai finalmente 


l'oggetto che cercava il sarto. Il costume 
da Paludoso sarà pronto entro pochi 
minuti. 


STREET OF SIM CITY — 

IN PHILADELPHIA 
Non siete ancora stufi di bazzicare dalle 
parti di Sim City? Ok, capisco il vostro 
punto di vista: non volete mandare in 
malora quei poveri della Maxis che non 
riescono (nooocon ce la fanno) a 
sfornare qualche seria novità. In questo 
caso sappiate che, premendo CTRL-ALT- 
X durante il gioco, potrete accedere al 
dialog box, dal quale non vi farete 
certamente alcuna remora nel digitare 
qualcuna delle seguenti scorrettezze 
(che chiaramente non funzionano in 
modalita' Multiplayer o Scenario): 
im back : ripara tutti i danni al veicolo 
mr fabulous : god mode 
moon : porta alla forza di gravità lunare 
mars : idem come sopra, ma il 
protagonista è Marte 
earth : Terra 
jupiter : Giove 
lock and load : ricarica munizioni 
cruise control : attiva cruise control 
E' il caso allora di ringraziare Fabio che, 
non avendo un PC professionale (anch'io 
faccio parte della stirpe dei miseri 
informatici con il mio P133, non 
imbruttire...), non può che cadere in 
mestizia 


THE DIG — IL TOPO (Alex Cirillo di 
Lainate) 


Le lettere non sono proprio miliardì, ma 
centinaia, in ogni caso, nonostante la 
mia memoria vacilli di tanto in tanto, 
non mi dimentico di coloro che fanno 
aneddotica... che sia di monito a tutti! 
Nel tuo caso, comunque, c'è un piccolo 
aiuto, ossia il fatto che esisti dalle mie 
parti, come dire “qua la mano, paisà!”. 
Quanto al ratto (chi ha detto “Mirko”?) il 
sistema per farlo cadere nel tranello è 
semplice e geniale al tempo stesso: 
dovrai fare come un cane pastore! Cerca 
di arrivare alla sinistra della bestiolina 
senza farla scappare (stando nella parte 
bassa dello schermo); una volta 
superata la zona della ruota, torna 
indietro correndo verso il roditore che, 
spaventato, s'infilerà sotto alla cassa 
toracica: la sua rovina! 


THE NEVERHOOD — LA DODICESIMA 

CASSETTA (Alberto “Ryoga” Montori) 
FBS ha detto che adora il servizio 
militare e ha deciso di firmare per fare 
carriera (noocon ce la fo ndFBS). BANF! 
Pizzellacchere, comunque il biondo non 
se la passa male, anche considerando 
che è in chiusura. Quello che non mi 
pare onesto è venire a richiedere la sua 
risposta proprio a me; se al posto mio ci 
fosse stato il MAO probabilmente la 
risposta avrebbe salutato (ricordo ancora 
quando polverizzò una missiva colpevole 
di avere il francobollo milanista...) 
In ogni caso, inconsapevoli di tutto 
questo, torniamo nel mondo della 
plastilina, dove riprenderemo il controllo 
di Klayman dal castello di colui che ha 
avuto il fegato di sfidare Hoborg. 
Continuiamo diritto sino alla 
diramazione centrale, per girare a 
sinistra ed entrare nella porta che 
assomiglia alle fauci di un mostro. Ma 
tralasciamo le azioni da compiere 
all'interno e uscendo dalla camera, 
continuiamo sempre dritto fino a uscire 
su un piccolo balcone: una delle chiavi 
che ci servono penzolerà sopra alla 
vostra testa; raccogliamo lo spillo per 
terra, dopodiché, non potendo fare 


nulla, torniamo sui nostri passi girando 
a destra. Usando l'ascensore, 
giungeremo nella camera dell'ennesimo 
teletrasportatore nella quale, oltre tutto, 
ci sarà l'ultimo nastro che ci serve: il 
12! 


TIME COMMANDO (Alberto Ricca, 
dodicenne con due giochi in croce) 


Bravo Alberto, apprezzo l'impegno per il 
trucco scoperto a Sim City, purtroppo 
già pubblicato; continua di questo passo 
e potrai presto fregiarti del titolo di star 
del mese. Per quanto riguarda la tua 
richiesta, non devì fare altro che inserire 
questi codici durante il gioco: 

HUIBON: tutte le armi; 

VONLUX: salute al max 

Scrivendo COMMANDO nel menu 
principale accederai al livello segreto. | 
codici per i vari livelli sono invece: 
Livello Easy; 1- YPTERFGZ; 2. 
NKTOLVIF; 3- VMXYICCB; 4- 
FDQLUGGCC; 5- ZREHOFIR; 6- 
FBTAWPFC; 7- ALPYPJFO; 8- 


YBULVABN. 
Livello Normal: 1- QISLVABL; 2- 
KAYAGEAF; 3- MZFSPQDD; 4- 


AVMIFGGU; 5- EVBSVTCV; 6- 
YLHHGXBO; 7- ZEYPCEHQ; 8: 
HMFDLGNN. 

Livello Hard: 1- SOIOLGNIK; 2- 
TFISVJIMG; 3- XFYAMXIE; 4: 
ZOVASAIV; 5- BODSGWLW; 6. 
VEJHMQKO. 

Riguardo a Paolone non posso rivelare 
su queste pagine l'origine del termine, 
ho idea che dovrai chiedere 
direttamente a lui; diciamo che se fossi 
stato una fanciulla non avrebbe avuto 
difficoltà a fartelo capire (e le risate si 
moltiplicano...) 


TOMB RAIDER 2 — LA SOLLA 

NOOOON CE LA FA (Valerio '77 da 

Emailandia) 
Orsù Valerio, prosegue la saga delle 
richieste di Tomb 2 e non sei mica un 
beota se avanzi anche tu il domandone, 
la solla era un filo incasinata (non 
appena torna quel ramarro di FBS, ho 
idea che ne troverete una bella versione 
— magari HTML — sul CD). Il tuo 
problema è il livello undicesimo, ai piedi 
delle colline tibetane. Pedalando in 
motoslitta dovresti raggiungere lo 
spiazzo ricco di trampolini che mi hai 
palesato via JPEG. Quei trampolini sono 
in effetti più di un suggerimento e quello 
che ti tocca è in effetti tentare il salto in 
motoslitta. E' chiaro però che non hai lo 
spazio per il salto a causa di quei 
lastroni di ghiaccio (0 roccia?) che 
ostruiscono la via. Niente panico! 
Arrampicati come un furetto nel tunnel 
e, dopo aver salutato amichevolmente i 
gattoni, rimboccati le maniche (ehm, ok, 
Lara non ha maniche...) e datti da fare 
per creare un varco spostando i suddetti 
blocchi. A questo punto ti conviene 
saltare perché la prossima mossa è il 
salto in motositta e non è proprio il 
caso di fallire... Saluti. 


UNREAL 


Potevano mancare? Certo che no (anche 
se sono già presenti sul CD del gioco) e 
nell'occasione ne approfitto per 
ringraziare Marco Loberti da Ferrara che 
aveva già spedito qualche cosa il mese 
scorso, si era dimenticato il cognome e 
‘ora mi torna inviperito. Che dovevo fare, 
inventarmelo? Suona bene, che ne dici 
di Marco Rossi? A-hem, proseguiamo 
cor ‘odici, da attivare a partire dalla 
partita, premendo TAB e digitando: 


GOD - Modalità super fottuta. Eddai, è 
la solita... 

ALLAMMO - Munizioni a volontà per 
tutte le carabattole sparapiselli. 

FLY Per imitare Icaro. 

GHOST - E chi ha detto che i muri sono 
un problema? 

WALK - Ok, torniamo normali. 
PLAYERSONLY - Attiva e disattiva 
l'arresto del timer. 

OPEN [nome mappa] Per balzare belli 
belli alla mappa indicata. 
BEHINDVIEW 1 - Visuale alla Tomb 
Raider attivata (niente chiappe di Lara 
Croft, stavolta) 

BEHINDVIEW O - Visuale alla Tomb 
Raider disattivata 

FLUSH - Fixa texture maiale sulle pareti 
o sui nemici. 

INVISIBLE - Per diventare invisibili. In 
caso di rapporti con Wonder Woman 
fare attenzione all'arrivo improvviso di 
superman da tergo. 

KILLPAWNS - Tutti i mostri 
sssaluuuuutano. 

‘SUMMON [oggetto] - Richiama armi, 
oggetti o mostriciattoli (...eee Carletto 
chi è...) 

SLOMO [numero] - Cambia la velocità di 
gioco - 1.0 è normale. 


ZORK GRAND INQUISITOR — JACK, 

ECCO CHI E' (Sergio da Desenzano) 
Ok, devo ammettere che su PC Force c'è 
stato un piccolo errore, peraltro corretto 
proprio tra queste pagine dallo zio 
Solbiati; nella prigione, giunto al 
pannello di controllo, devi settare 31AB 
e premere il pulsante quando vedi nello 
schermo Jack che bussa. Pardon. 


WORLD CUP '98 
BAGGIO O DEL PIERO? 


La questione non è neppure tanto 
legittima, fa giusto piacere constatare 
che l'ex-codino abbia ritrovato lo smalto 
che nell'annata al Milan — per forza di 
panchina — era andato smarrendo. Ma è 
l'attacco in generale a girare a dispetto 
di un centrocampo, popolato da uno 
spento Albertini (avrà avuto sentore 
degli elogi di Max) e una difesa che mi 
hanno lasciato in più di un'occasione 
perplesso. 

Passando al calcio digitale, invece, 
debbo prendere atto del fatto che, a più 
di un mese dal rilascio, nessun torneo è 
stato ancora messo in piedi; vorrà dire 
che mi rifarò domani sera dal Della con 
Winning Eleven 3 — France ‘98, che mi 
annunciano spettacolare. Per quanto 
riguarda i codici, il discorso è lo stesso; 
prendete un giocatore e cambiatene il 
nome in uno di quelli che mi accingo a 
palesarvi, quindi fiondatevi al menu 
principale e premete SCROLL LOCK (o 
BLOCK SCORR che dir si voglia) per 
richiamare il menu dal quale spuntare le 
gabole che preferite. 

Allora, rispettando le maiuscole: 

Zico — Abilita la classica dell'82 

Hurst — Abilita in acchito le classiche 
targate '82, '74, ‘70, '66. 

Kenny — Per la palla flambeT. 

Gabo — | consueti testoni. 

Kyle — | giocatori quasi stilizzati. 
Cartman — Il vecchio take a dive 
(doppiocliccate E). 

Gonzo — Il vecchio Hot potato, ossia la 
gara con il timer. 

Mr Hat — La palla imbizzarrita 

Powder — Il vecchio silly move 
(doppiocliccate E). 

Neila — Della serie roba da ridereT, 
anche gli alieni giocano a calcio. 

Un saluto al Ghisla. 
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dedi Knight, c'è poco da discutere, è il miglior sparatutto in soggettiva attualmente in circolazione. Pur affetto da un 
engine decisamente primitivo (visto e considerato quello che c'è in giro adesso) e da delle animazioni un po' datate, 
può contare su una progettazione dei livelli veramente da Oscar, una giocabilità eccezionale e soprattutto un mazzo di 
poteri della Forza molto divertenti da usare. Molta gente però non è riuscita a scovare tutto quello che c'era da 

vedere in questo gioco ed è per questo che ce ne occuperemo diffusamente nelle prossime pagine 


DimenticaNte” Svanoni 


DOUBLE CROSS AT NAR-SHADDAA 

La Città Verticale è teatro delle prime avventure 
del nostro amicone Kyle. In questo livello non c'è 
quasi nessun problema da risolvere — dovrete 
semplicemente attraversare le stanze una dopo 
l’altra eliminando i nemici. Solo verso la fine 
incontrerete uno stanzone con delle sezioni di 
pavimento che vengono spostate attivando un 
interruttore che si trova all'interno di una piccola 
costruzione sulla destra. Orbene, pigiate il 
suddetti interruttore e buttatevi lungo le rampe 
per uscire sullo spiazzo prima che la sezione di 
pavimento mobile vì chiuda dentro. Da qui è tutto 
in discesa (sì fa per dire). Ma passiamo alle aree 
segrete. 

1: Verso l'inizio troverete un camminamento con 
un vero e proprio baratro sulla destra e una parete 
inclinata, Salite per la parete inclinata e 
raggiungerete un'area zeppa di oggetti da 
raccogliere. 

2: Dopo essere passati sotto la seconda ventola 
nel soffitto arriverete a una passerella. Guardate 
in basso e noterete, diversi metri sotto, una 
piattaforma. Buttatevi e raggiungetela per 
ramazzare un nutrito numero di oggetti. 

3: Dopo un po' di strada giungerete a uno 
stanzone con un ascensore che sale in diagonale. 
Montateci su e infilatevi nella nicchia che 
incontrerete sulla destra. 

4: Nella zona in cui avete fatto salire una sezione 
del pavimento per raggiungere delle piattaforme 
più in alto, troverete una passerella che attraversa 
una stanza di forma rettangolare. Nell'angolo in 
fondo, dopo le nicchie “scavate” nel muro c'è una 
rientranza dove troverete un paio di cose utili 

5: Subito dopo aver risolto il problema del 
pavimento mobile descritto all'inizio del box 
troverete una rampa discendente sotto alla quale 
potrete notare diversi container. Buttatevi sulla 
rientranza che vedete sul mucchio più alto e 
quindi entrate nell'apertura tra le casse che sì 
trovano vicino al muro. Camminate nello stretto 
cunicolo per attivare il quinto segreto. 

6: In uno degli angoli della stanza troverete una 
grata aperta. Infilatevici e giungerete nell'ultima 
area segreta del livello. 


THE LOST DISK 
Un altro livello privo di qualsivoglia 
enigma e/o problema (vorrei ben vedere, 
siamo solo all’inizio) di una certa 
rilevanza. In questa sezione dovrete 
giostrarvi un po' di più tra pulsanti e leve 
da spingere, niente comunque che vi 
possa far venire il mal di testa. Ma 
passiamo subito ai segreti 

1: Dopo aver superato le sezioni coi tubi 
nei quali vi dovrete buttare, raggiungerete un 
corridoio con delle finestrone sulla destra. Da una di 
queste potete osservare in lontananza delle aperture 
ottagonali. Guardate in basso e noterete una 
piattaforma molto stretta: buttatevici sopra e fate la 
spesa 

2: Proseguendo nel vostro cammino, dopo un bel po" 
troverete una stanza con una cassa grigia, un 
container rosso e blu e una rampa che sale. Montate 
sul container rossobiù (usando la cassa grigia come 


un portellone che dà su una stanza piena di casse. 
Girate a sinistra e arrampicatevi su queste casse, 
quindi saltate sul mucchio di fronte per trovare degli 
oggetti nascosti 

5: Dopo un po' raggiungerete una zona con una 
rampa discendente chiusa da un campo di forza e 
poco più avanti un ascensore appoggiato a un muro 
che sale verso un nastro trasportatore. Prendete 
l'ascensore e saltate al volo sulla stretta parete 
laterale, quindi strisciate sulla stessa e troverete una 


prendete il secondo ascensore e saltate al volo su un 
container quando esce dal campo di forza, Dal 
container potrete raggiungere una nicchia 
esattamente sopra al secondo campo di forza. 

7: Tornate sul secondo ascensore e salite. Pri 
arrivare in cima saltate al volo nelle nicchie più 
scure. 

8: Poco prima della fine del livello vi ritroverete a 
percorrere una rampa ascendente. Uscite all'aperto e 
giratevi subito dopo la rampa, salite sul muretto 


ra di 


gradino) e saltate nell'angolino buio che vedete nella 
foto. 
3: Nella sala gigante con le travi 
Striate d'arancione e di nero, 
raggiungete l'angolo in fondo a destra 
e guardate in basso, dove vedrete un 
altro piano, Saltate da qui e 
aggiungete l ieo inferiore (è 
difficile ma si può fare), correte sulla 
trave che vedete contro il muro in 
fondo ed entrate nella nicchia per 
raccogliere tutti i bonus. 

4: A un certo punto raggiungerete 


THE RETURN 
HOME TO SULON 
Nel terzo livello 
dovrete aggirarvi per 
la casa di vostro 
padre e raggiungere 
il suo laboratorio. E 
quanto potrà mai 
essere grande? Come 
se dovessero fare un 
livello di me che 
arrivo a casa e devo 
accendere il 
computer... Bah. Anche qui niente di particolarmente rilevante: l'unico vero 
problema riguarda il prosciugamento del laghetto. Per poter effettuare questa 
operazione dovrete procurarvi le due “chiavi” blu e gialla che troverete percorrendo 
il corridoio che porta fino al laghetto (si trovano in due delle stanze che danno su 
questo corridoio), quindi tuffarvi in acqua, percorrere il condotto e girare i due 
interruttori. Fatto ciò tornate al laghetto e scoprirete una nuova porta che vi 
condurrà alla sezione successiva del livello. Ma eccovi i segreti. 

1 e 2: subito all'inizio ci sono due sezioni del muro esterno che possono essere 
fatte saltare (dietro si nascondono delle armi). La prima è proprio alle vostre spalle 
all'inizio del livello e la riconoscete perché è un po' più scura del resto della parete, 
e la seconda sì trova avanti a sinistra, nella zona con i rampicanti 

3: Entrate in casa (sfondando la finestra) e raggiungete la grande sala buia. Aprite 
l'unica porta 

possibile, 
camminate sulla 
trave facendola 
cadere e 
proseguite 
Arriverete a una 
svolta a destra 
dove troverete 
anche un nemico. 
Sparate al muro 
dove vedete una 


THE JEDI'S LIGHTSABER 
Da questo momento in poi, cercate di usare la spada laser il più possibile. 
Ricordatevi che A) non consuma munizioni e soprattutto B) fa malissimo. ll 
problema principale di questo livello è costituito dai nemici, che sono un po' più 
agguerriti del solito. È ancora presto per preoccuparsi, però. Ricordatevi che 
potete usare la spada per tagliare le grate che sì 
frappongono tra voi e il resto del livello. 
1: Quando raggiungerete il primo canale d'acqua, 
tutfatevici e seguite la corrente. Arriverete a una 
grata da tagliare e a un bel po' di oggetti. 
2: Quando arriverete alle tre passerelle che si 
intersecano su una serie di corsi d'acqua, 
raggiungete la passerella che “segue la correnti 
e guardate leggermente in alto, dove vedrete 
un'apertura. Saltateci dentro (occhio a non 
cadere nel baratro) e troverete molte armi ad 
aspettavi, 
3: Risalite la passerella di prima 
“controcorrente”’ quindi proseguite per un po' e 
raggiungerete uno scivolo d'acqua con ai lati il 
nulla (apparentemente); buttatevi di lato, menate 
tutti, proseguite lungo la discesa per raggiungere 
il punto indicato dalla foto e attiverete un segreto 
senza oggetti). 
4: dal segreto di prima infilatevi nel cunicolo, 
saltate evitando il foro nel pavimento ed entrate 
nella costruzione per attivare un altro segreto. 
5: raggiungerete una specie di torre all'interno 
della quale confluisce l’acqua, cercate uno dei 
supporti laterali. Troverete una piccola apertura 
nel pavimento. Infilatevici e raccogliete i Bacta 


zona nascosta sotto il nastro trasportatore. 
6: Torate sul nastro trasportatore di poco fa, quindi 


laterale e camminate fino all'angolo per scovare una 
nicchia. 


crepa e avrete aperto una nicchia segreta 
4: Una volta raggiunto il cortile interno, sparate un colpo sul muro alla fine del 
corridoio bloccato delle macerie e farete saltare un pezzo di parete. 

5: Subito dopo aver oltrepassato la passerella che sovrasta la rimessa, giungerete a 
un corridoio con delle finestre sulla destra è delle nicchie sulla sinistra. Colpite il 
penultimo pannello di legno per aprire un nascondiglio segreto. 

6: Una volta prosciugato il laghetto, uscitene prendendo la rampa in salita che 
trovate nell'angolo. A metà strada della rampa accendete la luce (F2) e girate nella 
nicchia segreta a destra. 

7: Raggiunta la zona con l'acido della batteria, buttatevi immediatamente nel 
liquido e giratevi per scovare una nicchia segreta nascosta “sott'acqua”. 

8: Nelle caverne con gli insettoni volanti tenete accesa la luce e noterete una curva 
a sinistra. Girate e avrete di che rallegrarvene. 


Tank 

6: Dopo un po' di strada troverete un canale zeppo di animali simili a spugnone 
coi tentacoli. Tuffatevici e infilatevi nell'apertura sul lato destro per scovare 
l'ultimo segreto. 
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BARON'S HED — THE FALLEN 
cimy 
La parte centrale di questo livello è 
ricca di scontri a fuoco potenzialmente 
molto pericolosi — fate attenzione. 
Inoltre, tutta la seconda parte vi 
insegnerà a tentare di percorrere 
strade inusuali 0 comunque poco 
evidenti — una specie di 
addestramento per il futuro Jedi 
Comunque sia, in questo livello è 
nascosto anche il famigerato Max, il 
personaggio disegnato da Sam Purcell 
per scovarlo (non conta come segreto) dovrete 
entrare nella casa che contiene il segreto 2, 
raggiungere il corridoio e ammazzare le guardie che 
attendono in fondo alle scale facendo rotolare due o 
tre detonatori termici (usate il secondo tasto di 
fuoco). Eliminati i seccatori, buttatevi giù dalle scale, 
girate intorno all'edificio di fronte e infilatevi nella 
porta prima che si chiuda. Ed ecco il nostro 
amicone. 
1: Nella vasca iniziale si nasconde un segreto. 
Scendete sott'acqua e infilatevi nel condotto al 


centro, dove troverete una nicchia. 
2: Superate la zona col canale e arriverete alla 
cittadina. Entrate nella casa davanti a voi, salite le 
scale ed entrate nella stanza a sinistra, dove dovrete 
far saltare una sezione della parete per trovare 
un'altra nicchia. 

3: Nella “piazzetta” rettangolare troverete due 
negozi. Entrate in quello con la porta chiusa e il 
tendone sopra l'ingresso, quindi aprite la parete 
crepata usando la spada. Fate la spesa! 

4: Camminate lungo il perimetro della piazza 


centrale finché non troverete una tavola di legno 
appoggiata alla parete. “Apritela” come se fosse una 
porta e troverete il quarto segreto. 

5: Poco prima di salire sui tendone che vi permette 
di girare nella parte alta della piazza infilatevi nel bar 
e sfondate il muro crepato per trovare una stanza 
segreta. 

6: Subito prima di finire il livello troverete una 
costruzione con una finestra al primo piano e due 
lastre di pietra inclinate che fanno da scivoli. Saltate 
in questa finestra per l'ultimo segreto. 


INTO THE DARK PALACE 
In questo livello dovrete cominciare a lavorare un po'. L'avvicinamento al palazzo è cosa da poco ma entrarci 
richiede un po' d'astuzia. Innanzitutto dovrete raggiungere il lato della torre cort il ponte estensibile (dalla 
parte opposta rispetto al punto in cui entrate nel “cortile” della torre), quindi dovrete localizzare le due sale 
alla base del ponte che le controllano. Liberatele dagli Stormtrooper, premete l'interruttore della stanza di 
destra (guardando il ponte), attivate il Force Speed (che dovreste aver già preso), correte alla stanza di 
sinistra, premete il bottone e correte nella torre, salite la rampa e saltate al volo sui ponti prima che si 
distanzino troppo. A questo punto vi ritroverete sul camminamento metallico che gira tutto intorno alla torre: 
saltate all'interno della stessa sfruttando una delle aperture delle torrette. Per entrare nella camera interna 
invece dovrete raggiungere la sala con i due portelloni giganti: premete uno dei due interruttori laterali e 
attendete che quello esterno si abbassi. Quando tornerà a salire saltateci sopra e correteci su per raggiungere 
ll secondo interruttore — in questo modo sì abbasserà anche il secondo portellone. Saltate in una delle due 
nicchie che si trovano sul secondo portellone e attendete che ritorni in alto, quindi proseguite da qui. Il 
segreto è uno solo, ed ecco come fare a trovarlo. 

1: subito dopo la sezione delle macerie troverete un punto in cui dovrete scendere delle scale sott'acqua. 
Scendete per tutte e due le rampe, accendete la luce (F2) e troverete una stanza sulla destra. Entrateci e 
potrete osservare un'apertura nel soffitto a sinistra — passate di lì e tra le altre cose troverete il lanciamissi 


PALACE ESCAPE 

Ora siete uno Jedi a 

tutti gli effetti! Avete 

sconfitto Jun nel primo 

scontro (ecco perché 

manca il settimo livello 

in questa soluzione) e 

ve la dovete battere. In 

questa sezione dovrete 

affrontare diversi enigmi 

abbastanza semplici, 

quindi non starò a 

spiegarveli tutti — non 

mi basterebbe lo spazio, 

e suppongo comunque 

non siate stupidi. Eccovi 

la lista dei segreti, che il 
tempo stringe. 
1: Dopo aver preso l'ascensore, vi ritroverete in una stanza poco 
illuminata con un paio di stormtrooper, Nell'angolo in fondo a 
sinistra c'è una rientranza, passate di lì e vi ritroverete in una 
nicchia segreta. 
2: Dopo aver superato il tetto ed esservi buttati nei condotti 
d'areazione, verrete attaccati da una sonda. Distruggetela e fate 
saltare la sezione del condotto più rovinata per scovare un po' di 
oggetti preziosi, 
3: Continuate per il condotto e troverete un altro pannello metallico 
rovinato sulla sinistra. Fatelo saltare e raccogliete quello che trovate. 
4: Quando arriverete al punto in cui dove dovrete saltare da un 
palazzo all'altro sfruttando il vento che esce da un tubo, aspettate 
che cali la corrente d'aria e infilatevi nel tubo che la produce. 
Attivate il Force Speed e correte in fondo al tunnel dove cadrete in 
un condotto. Su una parete di questo condotto c'è una nicchia: 
raggiungetela con un Force Jump. 
5: Saltate sull'altro palazzo sfruttando la corrente d'aria e girate 
dall'altra parte del palazzo muovendovi sullo stretto cornicione. 
Troverete una grata da aprire con la spada laser, dietro alla quale si 
nascondono delle buone cose. 


FUEL STATION LAUNCH 
Questo lungo livello è senza dubbio uno dei più 
divertenti, visto che dovreste cominciare a usare 
diffusamente il Force Pull per rubare le armi agli 

altri. Una volta all'interno del serbatoio, ricordate che 
non potete aprire un portellone se quello prima non è 
chiuso, e soprattutto ricordatevi di non sparare al 
carburante. 

1: Nella zona dove trovate la porta da aprire con la 
chiave rossa c'è un gradino sul quale potete saltare 
col Force Jump. Girate dietro l'angolo e troverete il 
primo segreto. 

2: Entrate nello stanzone contenente il serbatoio e 
troverete sulla sinistra una porta arancione. Saltate 


8788'S REWARD 
In questo livello avrete a che fare 


1: Appena entrati nella costruzione in fondo 


troverete delle scale: girategli attorno e troverete una nicchia. 
2: Più avanti troverete una stanza molto alta e stretta contenente alcune casse 
rose e blu. Sopra una di queste casse c'è un'apertura nel soffitto che nasconde 


sopra la costruzione chiusa da questa porta per il 
secondo segreto. 

3: Passate per la porta arancione di cui sopra e 
prendete l'ascensorino che troverete all'interno, 
Uscite e giratevi subito a sinistra, dove troverete in 
alto una piccola nicchia. 

4: A un certo punto troverete un ascensore incastrato 
in un angolo, di media grandezza. Saliteci sopra e 
aprite la porticina formato nano, girate a destra e 
guardate în alto, dove troverete una piccola nicchia. 
5-6-7: Dopo aver superato il serbatoio salite 
sull'ascensore ed eliminate l'alieno ascensore. 
Rimanete sull'ascensore e salirete a un piano più alto 
di quello dal quale siete partiti. Attiverete il primo dei 


esclusivamente con Stormtrooper, torrette e 
sonde. ll punto più difficile comporta 
l'attivazione di due interruttori molto 
nascosti — in effetti non è difficile, è che gli 
interruttori sono molto piccoli. Codesti 
aggeggi sono nelle due stanze dalla forma 
vagamente piramidale e li trovate sulle 
pareti — sono diversi da tutti gli altri 
interruttori e potrebbero sfuggirvi 
controllano i campi di forza all'interno di 
quella costruzione). Eccovi i segreti 


una stanzettina segreta 


ESCAPE WITH THE MAP 


Dopo aver menato i due Jedi cattivi dovrete fuggire dall'astronave. Livello molto 


semplice e divertente 


1: Appena arriverete nello stanzone con i container che corrono sul nastro 
trasportatore, raggiungete il “piano terra” e recatevi nell'angolo in fondo a sinistra, 
dove troverete un passaggio tra le casse e, alla fine, una zona buia con degli 


oggetti. 


2: Una volta entrati nello stanzone buio con i container in sospensione magnetica, 
usate un Force Jump per raggiungere una specie di “gradino” sui container 


tre segreti di questo gruppo. Scalate i bidoni e 
raccogliete la roba nella nicchia per il secondo, fate 
saltare i bidoni e prendete gli oggetti nella rientranza 
in basso per il terzo. 

8: Nella sala gigante nella quale venite bersagliati 
dalle torrette c'è una nicchia in fondo a destra. 

9: Poco sotto le torrette c'è un pannello da 
distruggere. Dietro troverete un po' di belle cose 

10: Terminata la zona del serbatoio arriverete a una 
specie di stanza a gradoni divisa dalla parte 
terminale del condotto del carburante. Subito dopo 
l'ingresso troverete un'apertura nascosta sulla 
sinistra. 


3: Nel punto dove trovate la grande ventola sulla parete protetta dal campo di 
forza rosso colpite i due circuiti ai lati della ventola per disattivare la protezione 
quindi arrampicatevi sull'impalcatura e girate sul lato sinistro della ventola, dove 


‘troverete una nicchia, 
4-5: Dopo essere entrati nella ventola vi 
ritroverete in un'area a bassa gravità. 
Girate un po' e troverete due “corridoi” 
con degli oggetti. Raccoglieteli per 
attivare i due segreti 

6: Dopo aver disattivato il reatto: 
centrale, buttatevi in basso e sfondate la 
grata. Prima di entrare attivate il Force 
Speed, quindi fate il vostro ingresso e 
girate subito a sinistra (se mancate la 
svolta potete tornare indietro grazie alla 
Forza). In alto troverete una grata da 
sfondare 


appoggiati alla parete in fondo. 


3: Seguite il nastro trasportatore e raggiungerete un campo di forza rosso. Da qui 


prendete l'ascensore e raggiungerete una piattaforma più in alto. Saltate di 


entrate. 


container in container per raggiungere una zona identica a questa ma dalla parte 
opposta rispetto alla passerella in alto (quindi subito di fianco all'ingresso della 
stanza), dove troverete un altro container con una crepa su un lato. Apritelo ed 


4: Sempre in questo stanzone, saltate sui container per raggiungere un “gradino” 
simile al primo, solo più a sinistra e più in alto. 


IL KIT DI SOPRAVVIVENZA DEL PICCOLO JEDI 


THE LOST PLANET 
OF THE JEDI 
In questo simpatico 


BEI riveli all'aperto dovrete 
BENI care il meglio di voi 

EMI stessi. ll primo obiettivo 
MEI sarò quello di scovare e 
SEB distruggere i quattro 

SEMI circuiti che controllano il 
NI campo di forza. Quello 
BEND più ostico è nascosto 

BENI centro il bunker protetto 
BENI catorrette e guardie — 


per entrare dovrete 
sfondare una grata con 
la spada e ammazzare 
tutti quelli che trovate. 
Fatto ciò potrete 
proseguire indisturbati 
per un po' fino a quando non raggiungerete una 
specie di lago circondato da dalle pareti con un 
sentiero che sale a spirale. Da qui arriverete poi a un 
ascensore: prendetelo per scendere, poi fatelo 
ripartire verso l'alto rimanendo a terra per scovare 
l'ingresso segreto della base (sfondate le grate con la 
spada e percorrete il cunicolo) 

1: ll primo segreto lo troverete tuffandovi nel 
fiumiciattolo e guardando in alto quando passerete 
sotto un ponte di roccia molto basso. È quella 
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THE FALLING SHIP / INTO THE DARKSIDE 


nicchia lì in alto. 
2: Prima di entrare nel bunker arriverete a una 
passerella protetta da delle torrette. Eliminatele e 
troverete un'apertura nella parete dove prima stava 
una di queste torrette. 

3: All'interno del bunker troverete una stanza con dei 
bidoni d'esplosivo. Fateli saltare e rompete la grata 
per il terzo segreto. 

4: A un certo punto arriverete a quello che sembra 
un pozzo senza fondo, Lungo il piano inclinato 
troverete una nicchia: usate un Force Jump per 
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raggiungerla (potete farcela anche senza) 

5: Arriverete a un grande fiume. Nuotate 
controcorrente e sulla destra troverete una caverna 
segreta. 

6: Giunti al lago circondato dalle pareti nominato 
prima troverete una rientranza del muro, che potrà 
essere raggiunta con un Force Jump. 

7: L'ultimo segreto del livello lo troverete nella stanza 
con l'ascensore “malandrino” che nasconde l'entrata 
segreta. Salite sulle casse e scoprirete una rientranza 
nel muro. 


A seconda della “carriera” da voi scelta questo livello avrà un titolo diverso ma la sostanza sarà 
sempre quella. In sintesi si tratta di una corsa contro il tempo nella quale dovrete raggiungere la 
vostra astronave e darvela a gambe prima che scoppi tutto. Per prolungare l'agonia potrete 
premere degli interruttori lungo la strada che vi aggiungono un po' di secondi extra, interruttori 
assolutamente superflui al completamento della missione visto che ho finito Jedi Knight una 
decina di volte senza mai nemmeno sapere che cosa fossero (me l'ha spiegato il buon FBS oggi) 
L'unico segreto di questo livello lo trovate all'inizio, sulla parete di sinistra andando verso il basso 
- è un cunicolo che porta a una sezione della nave tutto sommato sconosciuta. Per raggiungere il 
vostro caccia potrete fare molte strade differenti... Lascio a voi il piacere di scoprirl. 
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VALLEY TOWER ASCENT 
Oramai siete dei potentissimi Jedi in grado di 
rigirarvi i nemici come volete (soprattutto se avete 
scelto i “buoni"), In questo livello il pericolo 
maggiore sarà costituito dalle correnti d'aria: nelle 
numerose occasioni in cui dovrete risalire dei camini 
0 oltrepassare dei baratti, vi consiglio caldamente di 
prendere il tempo o altrimenti vi farete molto male. 

1: Arrivati in cima col mega-ascensore, all'interno 
della costruzione troverete una stanza con una 


passerella che forma una specie di soppalco. Qui 
troverete un'altra stanza con dei bidoni. Fateli saltare 
e rivelerete un'apertura nel muro. 

2: Nell'area a bassa gravità troverete due nicchie nel 
muro. Quella più in alto ha degli oggetti nascosti 

3: Quando dovrete superare il primo sfogo d'aria (nel 
punto in cui dovrete prendere la piattaforma volante 
per attraversare un baratro) attendete che l'aria sia 
ferma, attivate il Force Speed e raggiungete il punto 
dal quale soffia l'aria per raccogliere un po' di cose. 


4: A un certo punto troverete uno spiazzo di 
roccia che dà su una stanzetta zeppa di bidoni 
esplosivi. Fateli saltare e troverete un foro nel 
pavimento. 

5: Esattamente alla fine del livello, prima di uscire 
del tutto potete spostarvi lateralmente, togliervi dal 
flusso d'aria e raggiungere due cunicoli scavati nella 
roccia che si trovano sopra lo stanzone gigante. | due 
cunicoli contano come due segreti separati. 


DESCENT INTO THE 
VALLEY 
Apparentemente questo è 
un livello un po' intricato: in 
realtà i problemi sono solo 
tre. L'ascensore iniziale va 
fatto risalire per poter 
accedere alla stanza più 
sotto; nella seconda sezione 
del livello dovrete prima far 
ruotare il cargo per poter 
accedere alla stanza 
all'altra parte del baratro e, verso la fine (dove trovate la rampa discendente del 
punto 5), non dovrete perdervi in giri vari ma prendere appunto la rampa 
discendente, girare a sinistra, arrivare in fondo e buttarvi in basso. Gettatevi 
nell'apertura che troverete e quindi saltate sulla passerella sopra la vostra testa, 
poi da qui effettuate un Force Jump per raggiungere il “gradino” più in alto e 
avrete praticamente finito i livello. 
1: Scendete col primo ascensore che trovate, fatelo risalire e buttatevi 
nell'apertura nel pavimento lasciata dal vostro “trasporto”. Camminate per un po' 


THE VALLEY OF THE JEDI 
L'ultimo livello “esplorativo” del gioco otfre dei puzzle minori alla Indiana Jones, 
nei quali dovrete cavarvela tra interruttori vari e porte da chiudere e aprire. Niente 
di trascendentale — state attenti però ai due mostri nella stanza al buio. Risolto 
questo, preparatevi: vi aspettano due livelli di scontri molto intensi con la spada 
laser. 
1: Prendete l'ascensore e scendete di un piano. Le casse immerse nell'oscurità 
sullo sfondo coprono degli oggetti utili 
2: Atrivati in fondo coll'ascensore vi ritroverete in uno stanzone al centro del 
quale c'è una costruzione. Passate nella fascia esterna (quella con le pareti di 
roccia) e saltate sulla passerella più in alto (usando quella più in basso come 
gradino) per attivare ll secondo segreto 

Dalla passerella del punto 2 guardate in alto e vedrete una nicchia scavata 
nella roccia. Raggiungetela 
4: Continuate a girare in questa sezione e scorgerete un grande finestrone che dà 


e arriverete a una stanza con 
una specie di “soppalco” buio che contiene un sacco di oggettini. 
2: Dalla stanza di prima entrate nel cunicolo sulla sinistra. Giratevi a destra e in 
alto troverete una nicchia. 
3: Arriverete poi a una stanza scendendo per una rampa. Sotto la rampa c'è una 
parete che può essere distrutta. 
4: Nella stessa stanza saltate sulla piattaforma in alto (col Force Jump) e fate la 
spesa 
5: Una volta superata la seconda area del livello (quella dove dovrete saltare sul 
cargo che gira per aria) arriverete a una 
lunga rampa discendente che gira verso 
sinistra, All'inizio della rampa c'è un pannello 
da far saltare. 
6: Dopo la rampa discendente dovrete saltare 
su una passerella: da questa prendete la 
rampa che sale per trovare un nuovo 
pannello da distruggere. 
7: Poco prima della fine del livello dovrete 
passare su una strettissima parete colorata di 
giallo e nero. Seguendo questa parete potrete 
infilarvi nel lato destro della costruzione dove 
si nascondono un po' di cose. 


sullo stanzone di prima. Usate un Force Jump per saltare esattamente sul 
bordo della finestra 

5: Una volta entrati nella costruzione segnalatavi poco fa, prendete l'ascensore 
per scendere e rimandatelo su per raccogliere un po' di oggettini utili 

6: Una volta raggiunto il tempio (la zona con le pareti in pietra lavorata) troverete 
una stanza poco illuminata con due Stormtrooper e una piastra di pietra crepata. 
Fatela saltare. 

7: In un'altra stanza troverete una piccola rampa di metallo e un'altra piastra di 
pietra crepata. 

8: L'ultima piastra di pietra crepata si trova in un cunicolo nascosto. Per potervi 
accedere dovrete chiudere dietro di voi la seconda porta di pietra (quelle che si 
aprono premendo quattro volte l'interruttore) e infilarvi nel cunicolo che si trova 
nella stanza dalla quale si possono vedere (ma non raggiungere) due casse 
rosso/blu. 
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BOVABYTE 


A LA TUA ESTATE CON BOVABYTE 
Davvero elettrizzante questo 
novello angolo Quest'anno noi di TGM abbiamo davvero deciso di strafare, 


e così, in un periodo notoriamente ‘fiacco’ per l'industria del 
software, vi terremo compagnia anche ad Agosto. Questo. 
per voi fans della rubrica più bislacca della rivista, signi 
che nell'arco della stagione godrete di qualcosa come 10 
dico DIECI pagine di BovaByte! Non ci credete? E allora fac 
ciamo due conti: aprite le vostre manine pacioccose e, per o- 
gni pagina, mozzatevi un dito: allora, questo m 
solite due pagine (invei 


e sono le 


delle quattro solitamente riservate 
a luglio/agosto), quindi mozzatevi indice e anulare sinistro. Il 
mese prossimo (ad agosto) saranno le “solite” quattro 
pagine estive: indi mozzatevi le ultime tre dita della mano si- 
nistra, più il mignolo della mano destra. A questo punto, 
dovreste trovarvi con una mano pressoché inutilizzabile e 
un'altra molto simile a quella di chi ha fatto uno sgarro alla 
mafia cinese. Bene, quante dita vi restano? QUATTRO! E 
quante pagine di BovaByte ci saranno, a settembre? ANCO- 
RA QUATTRO!!! A questo punto, siete autorizzati a mozzarvi 
le ultime dita che vi rimangono, e a impazzire dalla gioia! 


Compu Taser s'installa in 10 
secondi sulla tastiera, come 
a ex una normale barra spaziatrice 


d alt for Appena avvertita la presenza 
di un intruso, Compu Taser — 
emette una sirena assordante 

qualsia lella massa —1(630 decibel) per alcuni 
d secondi 


Se il ladro non demorde, 
er può di x a compa s Compu Taser lo fulmina con 
ai ad Ù una scarica da 50.000 Volt 


Se il ladro tenta di rimuoverlo 
a Airons F semm ss da anche solo sfiorandolo, sarà 
ave " Tosi un'esperienza indimenticabile 
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L.650.000 Iva Compresa ® mpuuuteeer. Come se non 
TEGNICAARI O installati: i ino gatto he 
SCATOLAAA: 7 È smesso di avvicinareisi, 
PERFORMAAANS: 1 PX all'taboratoocoreee 
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MORSO DALA NOTA 


Allo Sport Show con Norman 
MAGNETISMO ULTRAVELOCE A TEMPERATURA AMBIENTE 


Unr 


Cari amici di BovaByte, secondo voi cosa 
potrà mai significare una frase come “Giusto 
a suggellare la banfa dei Bovas apparsa il 
mese scorso, ho passato il week-end in dolce 
compagnia; al di là del divertimento e tutti 
i piacevoli risvolti, devo annotare come 
l'episodio sia stato particolarmente 
importante per la mia crescita personale — 
evidentemente, questo lungo periodo fuori 
dalla vita di un certo tipo (e con ciò non 
intendo “vita di coppia”, bensì tutta una serie 
di rapporti interpersonali a un certo livello) mi 
‘aveva inaridito e, malgrado tutto, sono 
contento di avere sbagliato, o comunque di 
essermi comportato in una maniera tale da 
farmi venire il dubbio di essermi sbagliato"? 
Sul recondito dir voglia di questo oscuro 
periodo partorito dalla mente del nostro 
carismatico play boy redazionale (come 
sarebbe dire “CHI?", lui, no? Il Bossettone! 
NdBovas) promettiamo di tomarci quanto 
prima, magari in una bella intervista in cui vi 
svelerà l'arte sopraffina del cuccaggio, un 
articolo verità che diventerà ben presto lo 
scandalo dell'estate. Cosa c'entrerà mai tutto 
questo con lo Sport Show da cui siamo 


Marzia e Paolone durante gli estenuanti 
lavori di disallestimento dello stand. 


Altro che Gran Turismo per PC! “Go Kart 
per la Punto" sì che è la conversione 
dell'anno... 


nto dalla fiera più vitaminizzata che ci sia 


reduci? Un bel niente, ma la citazione per il 
nostro carismatico paladino non poteva 
certamente mancare, e quindi eccovela 
servita... 

Tornando a bomba sull'argomento principale, 
comunque, bisogna ammettere che si è 
trattata di un gran bello sfoggio di muscoloni 
e pettorali, con tanto di donne a cui mancava 
solo la barba per essere perfette nella loro 
mascolinità, e con un'inusuale propensione 


Il signore a sinistra del Duspa sarà il nostro 
responsabile della sicurezza allo SMAU. 
Quindi, sappiate fin d'ora che se 
pescheremo a ranzare un CD come l'anno 
scorso, stavolta dovrete vedervela 
direttamente con lui. 


Ultimo giorno di fiera... Raffo, Mirko e 
Jabba si dividono i compiti per chi dovrà 
mettere i computer nelle scatole, e chi 
invece si occuperà d'impacchettare tutto il 
resto... 


Questa fino al giorno prima è stata la 
pista all'aperto in cui sì fronteggiavano i 
go-kart. Inutile dire che l'ebete alla guida 
della Punto (io) non abbia resistito alla 
tentazione di farci un giro in mezzo... 


da parte degli standisti di scambiare i propri 
gadget: proverbiale la faccia tosta della nostra 
amica Marzia, che è riuscita addirittura a 
portarsi a casa un intero scatolone di vino blu 
(uno strano cocktail dal buon gusto di Bellini 
e dal color blu di curagao, messo in mostra 
dallo stand immediatamente davanti al 
nostro...), certamente molto meglio di me e 
del Duspa che per molto meno abbiamo 
barattato un paio di cappellini... In ogni caso, 
c'è veramente poco da dire: altrove 
sicuramente qualcun altro vi parlerà delle 
mille prodezze sportive del Jabba e soci, qui 
ci limitiamo a segnalare l'albergo (a metà 
strada tra il bello e il fatiscente) e l'incredibile 
avventura capitata a Marzia, Mirko e il 
sottoscritto Paolone l'ultima sera: ormai in 
procinto di andarcene, e con le valigie pronte 
nella stanza, decidiamo di uscire in 
compagnia con il tizio dello stand vicino al 
nostro. L'eccentrico figuro, dopo averci 
accompagnati a una cenetta piacevole in una 
trattoria locale (dove, per altro, si è mangiato 
e SOPRATTUTTO bevuto benissimo, e a 
prezzi modici), ci ha fatto compiere una vera 
e propria scalata con-tanto-d'intrusione- 
abusiva in un parco veronese, con il solo 
scopo di farci rimirare la bellezza di Verona di 
Notte. Inutile dire che si sia messo 
immediatamente a piovere. Fatto ciò, non 
poteva mancare l'invito a casa sua per un 
ultimo giro di grappe, frangente nel quale ci 
era parso di osservare una luce piuttosto 
strana nei suoi occhi. Non sapremo mai se si 
trattava dell'alone mistico che solitamente si 
crea al di sotto dei fumi dell'alcool, in 
compenso, l'unica certezza è che se avesse 
tirato fuori il coltellaccio da cucina per offrirci 
una fettina di salame, probabilmente avreste 
visto tre redattori della più competente rivista 
di videogiochi in Italia fuggire per le strade di 
Verona, urlando, a gambe levate... Certo che 
l'alcool fa proprio degli effetti strani... 


Paolone 


PS: Il titolo di questo box nasce da un film terribile che Mirko e io abbiamo intravisto in TV, mentre aspettavamo l'ora per andare a cena. Si 
trattava di un film di serie C sul fanta-spionaggio, e ovviamente il succitato magnetismo rappresenta l'invenzione più emblematica del medesimo 
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SLEMANIA CQ 
ver os 
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Che bello quando arriva l'estate: le scuole chiudono sbattendo i battenti, le ragazze vanno 
în giro praticamente nude e io sono chiuso nella mia allegra camera a scrivere il 
ConsoleMania Comer. Ma a me va bene così, del resto per farvi passare qualche minuto 
in spensieratezza faccio questo e altro (comunque mi pagano. ..). Chi comunque non mi 
apprezza, sarà contento di sapere che per qualche mese, visto che me ne vado per un po' 
di tempo a Londra, passerò il testimone al prode Duspa, che si è gentimente offerto di 
occuparsi di questa gloriosa rubrica (l'ho dovuto implorare). Del resto è una delle 


m'è bella l'estate, ancora ricordo la pochissime persone che riescono a farmi sorridere per quello che dicono e non per come 
ia infanzia, come scordare le 


x ‘sì comportano, quindi se ci riesce con me, non vedo perché non dovrebbe riuscirci con voi. 
bellissime vacanze passate al mare in 
colonia. | ragazzi più grandi erano molto i Non mi resta quindi che augurarvi una buona estate e una felice Pasqua. 
simpatici con me, e ci tenevano sempre Ah, no quasi dimenticavo, il servizio militare è finito anche per me, la "borga" si congeda e 
che giocassi con loro; infatti, ogni volta a un solo canto mi viene in mente: “E' durata un anno intero, è finita per davvero", "A casa 


che volevano giocare a biglie, mi venivano 
a cercare, mi prendevano per le gambe e NINE 
mi facevano fare la pista delle biglie col Raffo 
sedere... che simpatici ragazzi, poi mi prendevano di peso e mi buttavano 
in acqua da un molo di quindici metri d'altezza, e io arrivavo sempre piatto 

di schiena... che simpatici ragazzi 

Proprio in questo clima di folle ilarità, di punto in bianco i “grandi” della colonia 
decidevano di lasciarmi in pace per 
dedicarsi al loro passatempo preferito: 
le macchine radiocomandate. Guarda 
caso, voi impersonerete uno di questi 
intelligenti ragazzotti, che dovranno 
battere i loro amici altrettanto ragazzotti 
e altrettanto intelligenti. Tecnicamente 
non se la cava male, la pista scorre via 
abbastanza fluidamente e l'idea pare 
diversa dal solito, non si tratta 
sicuramente di un capolavoro, ma 
poteva andare sicuramente peggio. 


si va e non si toma più” non la canto perché a casa ci sono già, 


hi non si ricorda il bellissimo 
telefilm “Sulle strade di San 
Francisco"? Massi, quello che 
vedeva all'opera un giovanissimo 
Michael Douglas... Non ce la 
fate eh? E vediamo un po' chi si 
ricorda Gira la moda, il 
carismatico gioco in cui 
bisognava creare dei bellissi 
vestitini da ritagliare e bruciare 
per tenere lontane le zanzare, 
immagino che lo conosciate tutti, 
ma anche questo ha ben poca 
attinenza ha con il titolo che or 
ora andrò a descrivervi. 
San Francisco Rush è il classico gioco che fa esclamare: “Urca, mi 
pareva di aver visto un titolo simile per Nintendo 64", e infatti è 
proprio così, San Francisco Rush è la simpatica conversione del 
mediocre prodotto per la potente console Nintendo, e vediamo un 
po' se siete preparati: da un gioco mediocre cosa può saltare fuori? 
Bravi, avete indovinato, un 
coniglio, ma oltre a questo 
‘anche un gioco altrettanto 
mediocre, dotato di una grafica 
poco curata, di un bad clipping 
che fa storcere il naso anche se 
si ha una paresi ai muscoli 
facciali, e di una giocabilità che 
vi terrà davanti al televisore fino 
a quando non deciderete di 
accenderlo... per il resto è un 
bel gioco. 


Heart gt Derimess è senza dubbio 
uno dei titoli più attesi dell'anno; 
si tratta di un gioco molto simile a 
Flashback (prodotto di qualche anno 
fa della francese Delphine Software) 
nel quale dovrete, grazie alla vostra 
arguzia e deduzione, muovervi 
all'interno di un ambiente 
tipicamente platform. 

Graficamente è decisamente 
spettacolare, ma l'elsa che sorregge la spada è costituita da chicche e piccoli 
particolari estetici che ne fanno un piacere per gli occhi prima che per i 
neuroni ludici. Un gradevolissimo viaggio quindi, che vi permetterà di sopire, 
anche se solo per qualche ora, lo stress quotidiano. 


SAN FRANCISCO RUSH 


(72) 
v 
Lui 
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fesa io, come tutti 


4 voi lettori, ero convinto che Ce) Li 
il Pastore fosse davvero 
Ù come i Bovas lo 
descrivevano; invece, in 
a occasione del suo 

matrimonio, al quale fui 
invitato da lui stesso (a detta = 
sua, infatti, sono il più 
geniale scrittore della storia), 
ho finalmente avuto il 
piacere di conoscere il vero 

"vola vio un Pastore, e non la squallida B; 


‘caro amico, questi o figura che i perfidi Bovas 
un bel giorno venne da n vogliono propinarci per renderlo più caratteristico. Quindi, in 
me e mi sussurrò esclusiva mondiale, sono riuscito a convincere il carismatico 
nell'orecchio (anche se guardiano di pecore a mettere piede su questa rubrica per una 
è maleducazione): “Da dichiarazione verità. E ora lascio la parola al mitico Pastore: 
oggi sono un agente È “Saaaalveeee genteeeeee! Voglio rubaaaaareeee un po' diiîi 
segreto, ne vuoi la spazioooooo al grande Raffo00000, il mocotiliivoooo è molto 
prova?" — “Sì” — sempliceee, e cioè per chiarireeee alcuni punti del mioooo 

‘Chiedimi come mi caraaaattereeee. 1) lo posseggoooo un PlayyyStation e non un 
[=] chiamo” - “Cometi Pccccc. 2) | Bovaaaaas non sonoo0 
— “Nontelo amiiiciii mieili, ma al coontrariocooo G Cc) 
mi staaannoooo sulle paaalleeee! 3) [e 
Noooon li ho invitati al miooooo 


HEART_OF DARK 


posso dire, è un segreto!”... da maaatrimooonio ma si sono invitati 
allora non seppi più come da sollilii, e hannoooo pure toccatoooo 
chiamarlo e ci perdemmo di con le ditaaa la torta nuziaaaaaleeee 
vista. prima che fosse tagliataaaa”. 

N20 è un gioco per PlayStation, Beh spero che a questo punto 
purtroppo non posso dirvi altro chiarezza sia stata fatta, quindi parlo 
perché è un segreto. un attimo del gioco: Tombi è molto 


carino graficamente ma poco 
originale... credo che possa bastare. 


Eros supe, 

,Un poeta per davvero; 
WCW Nitro parla di botte, 

di sganassoni e dì ossa 

rotte; 

Botte sul serio, botte 

davvero, ora di certo, non 

sei tutt'intero; 

Il divertente è tirar legne, 

almen fino a quando anche 

l'occhi spegne; 

La grafica è bruttina assomiglia a pinocchio, ma è pur 

sempre meglio di un pugno in un occhio; 

| pugni, i calci, è tutto concesso, ma io ci gioco in TV, non 

son mica fesso. 


quanto dice Marco questo è il 
miglior gioco del genere mai 
uscito per PSX, io potrei anche 
essere d'accordo con lui, ma visto 
che non voglio dargliela vinta, dico 
che è uno dei più brutti platform 
Bi game mai progetti, del resto non ci 
BI sono piattaforme e anche se ci 
fossero non esiste nemmeno il 
tasto del salto... veramente mal 
fatto. 
Se comunque cercate un pessimo gioco di piattaforme che assomiglia 
molto a un grandioso gioco di guida, allora compratelo. 


N 


Jopo aver scoperto come mai 
‘Paolone si chiama così, ora un 
altro incredibile quesito assilla tutti i 
redattori di TGM: ma Paolone è 
posseduto da un'entità aliena? 
Quest'affermazione potrebbe anche 
sembrare un po' sciocchina, ma sono 
BI] sicuro che il dubbio verrebbe anche a 
voi se lo vedeste coi vostro occhi. 
Una delle due costole dei Bovas, 
infatti, è un po' di tempo che si 
comporta in maniera molto strana; 
ad esempio, mentre parla, capita che 
si interrompa di colpo, assuma 
un'espressione assente e, 
guardando nel vuoto, citi la 
seguente frase con voce 
stridula e nasale “Non 
scappate, vi conquisteremo 
‘anche se avrete il fiatone", 

poi prende e se ne va 
agitando le braccia sopra la 
nuca come se dovesse 
scacciare delle mosche e 
camminando a grandi passi 
come se dovesse salire su dei 
gradini. E' veramente 
incredibile. 

Shadow Gunner è un gioco 
molto bello, probabilmente 
vincerà il nobel come miglior 
prodotto anonimo di fine millennio. 


NES MI TIUTORES NICO: 


4Uè, alundra, te muovi 0 no?” 
Eh eh eh, come sono 3353/10 
simpatico, riesco a fare pure i 
giochi di parole con i titoli dei 
games (non volevo ripetere 
, sono bravo eh? Lo so, 
lo so, e pensate che riesco 
anche a fare le pernacchie con 
le ascelle e i rutti bevendo la 
candeggina 
Riguardo ad Alundra non vi 
posso dire molto, ma non perché 
non lo so, intendiamoci, ma solo 
perché un mio amico mi ha 
detto che alle ragazze piaci 
di più se ti circondi di un 
alone di mistero, Il mio 
amico mi ha detto anche 
che alle ragazze non 
piacciono quelli che dicono 
le parolacce, quindi da oggi 
basta con i commenti tipo: 
“Che belle poppe" o “Sei 
bbona come la Nutella con 
le acciughe". 
PS. Il mio amico è lo stesso 
tipo che fa l'agente segreto. 


00568 


h, come mi piace 
‘avventuroso 
mondo dei biker, una 
vita passata con le 
stelle come coperta e 
la terra vermosa come 
materasso; mi 
piacciono gli 
eccentrici personaggi 
che come storici 
cavalieri domano le 
loro moto come 
fossero irrequiete 
pulzelle, e mi 
piacciono anche le 
bikeresse, che con la loro ironia dichiarano: “Mi piacciono i poliziotti 
perché amano sbatterti dentro!” (lo dicono loro eh?). Ecco, Road Rash ti 
farà tuffare in questo mondo, fatto di avventura sì, ma anche di illegalità, 
di alcool e di botte. 
In effetti, Road Rash non è semplicemente un gioco di corsa, anzi, l'atto 
di ruotare la manopola passa decisamente in secondo piano, mentre viene 


Hebmut 


decisamente privilegiato l'atto di scassare la testa di un altro motociclista 
con una spranga 0 uno zampone (0 era il piede di porco?). Un gioco che, 
come ha dimostrato nelle versioni precedenti, cela una grande giocabilità, 
ma che in questa nuova veste in 3D per PlayStation riserva grosse 

delusioni sia di origine estetica e sia puramente ludica... un vero peccato. 


un 
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Case Desk/Mini T. 

Piastra madre Soyo Tx 
75/233Mhz MMX 512 K Cache 
Processore Intel Pentium 233 MMX 
Hard disk Ultra DMA 3.2 Gbyte 
Cd-Rom 32x - 32 Mbyte Dimm 
Scheda Video S3 Virge 4 MB PCI 
Floppy 1.44Mb - Tastiera Win95 - 
Mouse e tappetino - Monitor 14” 
Modem Philips V/Fax 33.6 K Est. 
Stampante Canon BJC 250 nero/col. 
+ Win 95 pre-installato + 
Omnia 98 De Agostini 
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I prezzi potranno nell'arco dei mesì, 
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Piane Crazy 95.000 Resident Evil 
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Tone Ribellion 95.000 Unreal 
Ultima Collection 135.000. Virtual Chess 2 


Ultimate Race Pro 
Uprisina 
Zork Grand Incuisitor 


TITOLO CD ROM 
Pe 


Atomic Bomberman 
Battle Zone 

Blade Runner 

Colin Mcrae Rally 

Curse Of Monkey Island 


1 Dungeon 


Sega Touring Car Champion 
Shopo 
Sim Safari 


65.000 Wi 
75.000 X-Files 
95.000 _X-Wina Balanco OI Power 


Commander Prophocy 


SE Alla Grande ri vuoi diventine 
E alla grande vuoi nisparniane 
Solo da noi devi 


acquistare!!! 


sino pubblico - sol per acquisti postali - fm ad esaurimento scorte 


MULTIMEDIA CENTER RITIRA E VENDE SOFTWARE SU CD-ROM USATO 
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IBLADE RUNNER (ITA) £ 69.900 MERITA LITI PITT 

| FI RACING SIM. (ITA) £ 59.900 MIE TIRO 
FIFA 98WORLDCUP (ITA) £ 59.900 TITTI E RIA 
FIGHTIN FORCE (ITA) £ 69.900 RETI ERITTIITAZZTA 

| |FORSAKEN (ITA) E 69.900 
INCOMING (ITA) PARETIT)\ non pervere L'occasione!!! 

| IMPERIALISM CITA) £ 59.900 I 
IMOTOR HEAD (ITA) £ 59.900 

| |REDLINE RACER (ITA) £ 69.900 | 
ISTARCRAFT (ITA) £ 69.900 

| TOCA TOUR. RAC. (ITA) £ 59.900 I 
UNREAL (ITA) £ 69.900 
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Accelerazione 3D fulminante? 
Matrox Mystique G200! 


CORNER ED eso Dal 1 Luglio vieni da Computer Union a provare in anteprima 

8Mb AGP L. 329.000 + Iva la nuovissima e potentissima Matrox Mystique G200. 
Potrai giocare con Forsaken"' ad oltre 100 immagini al 

secondo oppure con Jedi Knight" fino a 1280x1024 e notare la 

strabiliante accelerazione 3D con Incoming!M. 

Q 128 Bit Dual Bus 

Q 8 Mb espandibile a 16 Mb 

Q Fantastiche prestazioni AGP2x 

AQ Video DVD e PC su TV 


Mystique G200! La scheda che cambierà per sempre il tuo computer. 


Allora non aspettare corri da: 
Indirizzi, informazioni e curiosità telefonando a Servizio attivo 7 giorni su 7 dalle 10 alle 23 COMPUTE 


Tutti i marchi ® e * appartengono ai legittimi proprietari 


BLIND GUARDIAN - NIGHTFALL IN MIDDLE-EARTH (Virgin) 

Il Guardiano di Hansi Kursch è finalmente ritornato tra noi con un disco 

leggendario, assolutamente evocativo, il Silmarillion musicato. Un tributo a 

Tolkien con un Concept album basato sull'opera postuma 

del più grande scrittore fantasy di tutti i tempi, un viaggio 

nella Terra-di-Mezzo, tra le sue divinità, presi per mano dai 

| Blind Guardian che danno sfoggio di tutta la loro ciasse e 

| sensibilità musicale. Un'ora e passa per sognare sulle melodie 

| incantevoli, fusione perfetta tra il metal tradizionale e l'epic più 

| duro, con fiauti e corì da brivido. Fatevi un favore: “Nightfali in 

| Middle-Earth" è un disco che, per essere apprezzato al cento per 

| cento, va ascoltato leggendo il libro, perciò compratevi entrambi 

| e preparatevi a un viaggio senza precedenti. Un grazie di esistere 
| ai Blind Guardian... 

‘So | stand still in front of the crowd, excited faces, what will be next, | still don't have a 

clue..." — The Minestrel 


MOVIDA — FRAMMENTI SIMILI (Fermenti Vivi) 

Patrocinati dal grande Franz Di Cioccio (leader dei PFM), | 
Movida tornano a calcare la scena musicale con il loro secondo 
album, dopo il primo fortunato esordio che venne addirittura 
pubblicato bilingue (italiano e inglese). Un bel disco il ritorno 
del Movida, fresco, trascinante e molto godibile. Più ruvido 
forse del debut album, ma sicuramente più compatto anche! 
perché una produzione più attenta si sente, anche a livello dî 
suoni. E poi le vogliamo far decollare ‘ste band italiane o dopo 
tutto quello di buono che si è fatto in questi anni, dobbiamo 
tornare nell'oblio? 


SLAYER - DIABOLUS IN MUSICA (Columbia) 


Dopa lo strano “Undisputed Attitude” (un album di cover 
punk uscito qualche anno fa) e “Divine intervention” (nel 
quale la band sembrava avere perso Un po' dello smalto 
tipico), gli Slayer tornano alla carica con questo nuovo, 
devastante “Diabolus In Musica", un omaggio alla cattiveria: 
la chitarra di Kerry King ruggisce come al solito, Tom Araya è 
tomato nei canoni della normalità (aveva perso qualcosa 
nella voce, ma ora è tutto come prima!), Paul Bostaph alla \ 
batteria non sarà Dave Lombardo ma fa andare che è un piacere... Forse "Diabolus In 
Musica” è un filo troppo senza troppe impennate, ma gli amanti del thrash (se 
ancora esiste qualcuno che lo chiama così...) sapranno sicuramente apprezzare questo 
ultimo lavoro delle macchine da guerra per eccellenza, tanto fedeli alla linea che piuttosto 
1 coribiae direzione RCA sl sarebbero sparare bt testa, E probabilmente goorebbeto 


SMASHING PUMPKINS - ADORE (Virgin) 
Devastante. Una noia infernale. Ma dai, non sono | grandissimi dî 
“MellonColile And The Infinite Sadness" e "Siamese Dreams". Ma va 
tà... E invece si, gli Smashing Pumpkins ci hanno consegnato il loro 
attesissimo “Adore", un disco difficile, pesante, noioso, lagnoso, 
lacrimoso, SÌ, hanno perso il batterista per overdose, ma se sono 
rimasti così Scossì dall'accaduto, avrebbero potuto evitare di scrivere 
un del genere (come fecero i Pearl Jam con “Vitalogy", 
‘Kurt Cobain morto suicida...).. La cosa singolare è che ho 
rllevato un generale entusiasmo rispetto a questo Lp, da molti definito 
addirittura migliore dei precedenti: a me non sembra un disco così 
esaltante e non mi.è piaciuto, ma trattandosi di un lavoro così difficile ,potrei 


essere io a sbagliarmi... 
‘A chi riesce a distinguere le canzoni l'una dall'altra, in premio suna 
‘bambolina voodoo... Mao 


SPECIALE 

FESTIVAL ESTIVI 
* Peccato che lo 
: Spazio concessomi 
sia — veramente 
poco, perché avrei 
avuto _ moltissime 
cose da scrivere sui 
grandi festival che 
- si sono tenuti negli 
ultimi mesi, tutti 
davvero. meritevoli 
di lode. Il primo è 
stato Milano 
| Suona, che sì è 
‘ svolto nello spazio concerti dell'Acquatica per dieci giorni, 
durante i quali si sono esibite una valanga di band: 
abbiamo potuto ammirare, Amici di Roland, 
‘Punkreas, Movida, Pornoriviste, Pino Scotto, 
 Sux, Exchange, Banda Bardo', Lou Dalfin, Petra 

Mescal e un sacco di altra gente che ora non ricordo. 
Buona organizzazione, prezzo ridicolo (solo sette mila lire 
‘a serata). Nella speranza che l'anno prossimo si riveda.... 
Una menzione particolare spetta al Gods Of Metal, lo 
‘spettacolo più bello al quale potessi assistere da vivo. 
Tutto in una giornata, sotto un solo cocente, Death SS 

Coal Chamber, Blind Guardian (da lacrimel!! 
Gamma Ray (Kai Hansen ha suonato la più bella Ride 
“The Sky" di tutti i tempi....), Helloween (hanno ribadito 
ll loro splendido stato di forma e consacrato la loro 
rinascita...), Stratovarius (penalizzati da problemi agli 
strumenti, ma sempre grandi), Pantera (il ritorno di Phil 
Anselmo è stato quanto di più deflagrante potesse 
succedere... Un animale!) e Black Sabbath (con Ozzy 
praticamente stracotto e distrutto da annî di droghe 

varie... il Madman ha finito la sua epoca...). 
E non dimentichiamoci dell'Heineken Music 
Festival a Imola e del Monsters Of Rock a 
Torino, dei quali magari potreste trovare dei 
reportage di chi c'era... 
Mao 


MONSTERS OF ROCK ‘98 - 
13/6/98, Palastampa (TO) 
Il giugno di quest'anno sarà ricordato come Il 

mese più caldo degli ultimi trent'anni e, anche 

dal punto di vista live, questo periodo è si è rivelato 
veramente rovente. Dopo il Gods of Metal ci siamo 
infatti goduti il Monsters of Rock, di ritorno in Italia 
dopo sei annì di silenzio e trasferito da Milano a Torino. 
Inoltre, visto che la sfortuna non viene mai sola, il bill ha 
perso i suoi headliner, i Van Halen, a causa di un 
incidente occorso al batterista Alex. Ma passiamo alla 
cronaca dell'evento: l'inizio è alle 12 in punto, quando sul 
palco salgono i milanesi Drakkar, autori di un set di buon 
heavy metal simil teutonico (ormai e' un trend); sì passa 
poi ai meravigliosi Primal Fear che, guidati dal vocalist 
Ralph Scheepers, sì presentano come una del migliori act 
della giornata, Gli Hammerfali, al contrario, potevano 
strarsene tranquillamente a casa; fortunatamente a 
risollevare le sorti del tutto ci pensano subito dopo | 
violentissimi Overkili da N.YC., che con il loro speed- 
thrash (badate bene, non trash!) fanno la giola degli 
ottomila presenti (grande “Elimination”!). In rapida 
successione i Saxon, da cui mì aspettavo molto di più e il 
63, con Uli Jon Roth, MSG (ottimo il nuovo singer) e il 
mitico Joe Satriani, che ci delizia con una manciata di 
pezzi ottimamente eseguiti, fra cui segnalo la mitica 
“Summer Song”. Al tramonto, a pubblico caldo, il colpo di 
grazia, i Dream Theatre, di cui però non riesco proprio 
a innamorarmi: tecnicamente sono dei mostri, le canzoni 
sono buone ma l'insieme mi annoia a morte, non me ne 
vogliate! Ore 23: l'ora del mito, ossia i Deep Purple, 
autori di una prestazione con la “P" maiuscola. E' 
incredibile pensare che dopo 30 anni di carriera il gruppo 
riesca ancora a essere fresco e a presentare pezzi da 90, 
come “Strange Kind Of Woman”, “High Star”e “Black 
Night", senza batter ciglio. Gillan é proprio in serata, 

e alla chitarra Steve Morse duetta con l'hammond 

di Jon Lord creando un tappeto di emozioni 

eterne. Hail Purpl 

Andrea Vix Ignaki & FBS 


BIAGIO 
ANTONACCI 
— MI FAI STARE 


anno e mezzo da quani- 
do ‘Antonacci 
partorì "un 
album che apprezzai per 
la presenza di canzoni 
musicalmente ricche e 
per gli ottimi testi. Oggi il 
caro Biagio, il ragazzo 
che notai per la prima 
volta sei anni fa vestito come Gesù Cristo (con tanto 
di ciabatte) sul palco del Festivalbar si ripropone al 
giudizio del pubblico che lo ha visto crescere ed 
evolversi fino a giungere al punto in cui, con questo 
lavoro, ha fatto tutto da sé, scrivendo | testi e 


' supervisionando agli arrangiamenti. Cosa n'è saltato 


fuori? Beh, “Mi fai star bene” è indubbiamente un 
gran bel prodotto, pieno di ottime idee e di ritmi che, 
pur essendo un po' diversi dal solito, ricalcano 
sempre l'inconi 
“Non vendermi 
timbro ricordano troppo Nek: meritevoli anche “Cosa 
tal ragazza”, ma soprattutto “Cattiva che sel", che fa 
trasparire tutta la grinta e la cultura “rocheggiante’’ 
del geometra di Rozzano. Ho però avuto una strana 
sensazione ascoltando quest'album (a notte inoltrata 
e a luci spente), e cioè che l'eccentrico Antonacci si 
sia fidato un po' troppo dei suoi gusti in fatto di 
arrangiamenti, realizzando basi che a volte 
risultano eccessivamente semplicistiche. 
Insomma, temo si sia verificata una leggera 
involuzione rispetto a “Il mucchio", album 
che rimane, a mio parere, ancora il 
migliore fra ì sei di Biagio. 


anche se, a tratti, la tonalità e il 


Ratto 


Eccoci quindi giunti alle tanto attese vacanze. La scuola è finita e così gli 


esami: non resta quindi che filassarsi e ascoltare un po' di musica spensierata, proprio come deve essere quella commerciale. In questi mesi 
sicuramente sentiremo tantissimo il nuovo disco di Gigi D'Agostino, “Elisir” una vera e propria bomba di ritmo, musica e idee perfettamente confezionata 
dal bravo DJ italiano. Molella d Phil Jay/non finiranno mai di sorprenderci e stavolta toano alla carica con gli Heaven 17 riproponendo una versione aggiornata 


di “(With This Ring) Let Me Go". Stessi] 
| remixato e pronto per imperversare in tutte 
rispetto al precedente "Peace" ma a mio ai 


i anche per Gala che, dopo una lunga attesa, esce con il suo quinto singolo, “Suddenly”, magistralmente 
e le discoteche. Centra il segno anche la splendida Blackwood con “Friday Night”, molto meno "tormentone" 
più trascinante. Grande ritomo anche per Basic Connection con “You Are My Love" attesissimo follow up 
del successo invernale “Hablame Luna”. ‘onda dei mondiali di calcio di Francia ‘98 arriva il nuovo lavoro di Dario G che ci trascina tutti nel suo “Carnival | 
De Paris", molto allegro ed estivo. Parecchio” “Scooby Dooby Boy", il primo singolo di Cometz che, sfruttando le facili melodie che hanno reso famosi gli 
Aqua (e i produttori sono gli stessì!), si preparano a invadere la penisola. Può ricordare vagamente il sound degli Aqua anche "Anime" il primo disco di Yumiko, produzione 
italiana per un pezzo incentrato sul mondo dei manga e della animazione giapponese già programmatissimo nelle stazioni radiofoniche. Naturalmente non mancano le cover 
e fra le più interessanti troviamo quella dei Bus Stop che ripropongono, sullo stile N Trance (il cui singolo è in uscita per î primi di luglio), un classico di Carl Duglas ovvero _ 
| "Kung Fu Fighting”. E sempre rimanendo in tema di remake niente male anche il lavoro fatto dai Funky Runners su “Gimme Some" e strepitosa la versione di “Mama 
Mia" ad opera degli Skuba. Se avete voglia di “prendere il volo" (musicalmente, s'intende), da non perdere assolutamente "Wanna Fly" di Nach. Concludiamo con 
"Say You Want Me" di Rio, splendido brano nel più classico stile euro dance. Siamo giunti all capolinea anche per questo numero e in conclusione vi ricordo 
| che per la fine di luglio è atteso il nuovo singolo di Chase mentre in questi giorni è previsto l'album di Blackwood. Buone vacanze a ritmo di dance music. 
Lorenzo Nutini (isengard@dada.it) 


THE X-FILES — THE ALBUM 
(Elektra Entertainment) 
“Expressionistic interpretations of the misterious”: chi 
meglio di Chris Carter in persona, produttore e autore 
della saga di X-Files avrebbe potuto interpretare 
l'atmosfera di questa compilation, colonna sonora (e si 
‘preannuncia come la più bella dell'anno) dell'attesissimo 
film “X-Files: Fight The Future"? Il disco sì apre con il mitico 
Mike Oldfield che, con “Tubular X", rivisita il famoso tema 
della serie televisiva unendolo a riff presi direttamente da 
“Tubular Bells" dando vita a un brano estremamente 
d'atmosfera; Noel Gallagher, qui presente nell'inedita veste 
di solista, ci presenta “Teotihuacan”, brano strumentale 
davvero molto piacevole, concepito nel più classico stile big- 
‘beat Inglese; Mr. Gordon “Sting” Summer ci offre Invece una 
riedizione reggae di “Invisible Sun" dei Police cantato per 
l'occasione in coppia con Aswad. Personalmente ho molto 
gradito l'energica “16 Horses" dei Soul Couching, che unisce 
atmosfere tipiche del dark metal a suoni. tipicamente 
elettronici; la bellissima “Hunter” di Bjork, tratta dal suo 
album capolavoro "Homogenic"; il pezzo rock “Flower Man" 
dei Tonic e la splendida ballata "Walking After You” dei Foo 
Fighters. Ma la mia personale medaglia d'oro è per la 
meravigliosa “More Than This" dei Cure, brano 
assolutamente inedito ed estremamente evocativo sul quale 
Vedrel particolarmente bene una scena d'amore tra Fox e 
Dana. Presenti inoltre nel disco ì Ween con “Beacon Light", 
| Cardigans con il brano “Deuce" e Sarah McLachlan con 
"Black". Da segnalare per gli appassionati della serie la 
presenza di una ghost-track.... 
Nicola Rosa 
‘AA.VV: GODZILLA (Sony) 
E' innegabile, Godzilla è sempre stato il mio personaggio 
‘nipponico preferito. Questo Iucertolone alto come un 
grattacielo, costantemente affamato di scorie radioattive (che; 
ne hanno anche causato la terribile mutazione), autentico 
‘armageddon vivente, mi ha sempre affascinato, fin quando 
da piccolo ne seguivo le gesta in TV. Poi sono arrivati È 
mostrì, dalla falena gigante Moth, alla pianta camivora alta 
90 metri conosciuta come Biollante, che il povero Godzy ha 
dovuto affrontare con risultati alterni fino alla morte, arrivata 
per mano di un essere potentissimo, tale Destroyer, che 


avrebbe dovuto mettere la parola fine alla carriera del 
rettilosauro atomico. 
Invece gli americani 


hanno pensato bene di 
riscriveme la storia, 
ineludendo una tale 
caterva di effetti speciali 
da far sembrare le 
precedenti | produzioni 
nipponiche ancora più 
tidicole del dovuto. Ad 
accompagnare un film 
che si prospetta oltre 
misura catastrofico e 
divertente (cì sarebbe da 
meravigliarsi del contrario), troviamo una colonna sonora 
di tutto rispetto, che comprende artisti del calibro di 
Jamiroqual, Foo Fighters e Greenday. per non pariare 
dell'onnipresente Puff Daddy, che in questo caso ha 
deciso di regalare una gran bella versione di 

“Come With Me", che da sola vale tutto 


Per informazioni : Milano Concerti 
(Tel. 02148702726 oppure } 

THE CURE + Cornershop + 
Marlene Kuntz 

24/7 Cernobbio (CO) — Viîta Erba 
CHUMBAWAMBA 

20/7 Bologna -Made in 80 

21/7 Torino - Pellerossa Festival 

22/7 Roma - Acqua Cetosa 

JEFF BECK 

Dal 13 al 26 luglio in tour a.iloma, 
Milano, Pistoia, Carobbio. (CO), Samico 
(BG), Catania, Salerno, Tarquinia (RM), 
Arbatax, Desenzano 

THE PHIL COLLINS 81G BAND 
19/7 Cernobbio (CO) - Villa Erba 


DEPECHE MODE 
26/9 Bologna - Palamagutti 
27/9 Milano - Filaforum 
BJORK 
(19/7 Fano - Piazza XX Settembre 
ELSA y 
21/7 Correggio — Festival Unità 
SONIC YOUTH 
13/7 Milano + Idroscalo 
14/7 Collegno (TO) - Pellerossa Festival 
15/7 Correggio (RE) — Festival Unità 
EAGLE-EYE.CHERRY 
12/7 Prato - Pecci Museo 
14/7 Carpi (MO) - Festival 
Unità 


l'album. Molto epicheggiante anche la 14esima traccia, che 
rende perfettamente l'idea di potenza e distruzione totale 
‘generata dal mostro in questione. Insomma, il giudizio finale 
non può che essere positivo, dato che per una volta non ci 
troviamo fra le mani il solito CD prodotto giusto come gadget 
(certo voi la maglietta “pariante” di Godilla che il buon MA 
mi ha portato dagli USA ve la sognate...), ma una raccolta 
interessante e ricca di ottimi pezzi. Dov'è che ho lasciato il 
mio snack al plutonio? 

TMB 

GLORIA ESTEFAN - GLORIA! (Sony) 

Un nuovo album significa per questa camaleontica artista un 
duro lavoro e una nuova occasione di crescita, quindi un 
cambiamento: ingredienti che fanno sì che il successo 
sorrida sempre a quanti, come Gloria Estefan, sanno 
rinnovarsi costantemente. In “Gloria!” infatti veste i panni 
della cosiddetta “saucy dance diva" per interpretare brani dal 
ritmo impetuoso e moderno, arrangiati audacemente e 
cantati con una padronanza vocale che non si ascolta così 
‘spesso. Inizialmente questo nuovo lavoro doveva essere una 
compilation dei suoi più grandi successi riarrangiati, 
contenente solo un palo di canzoni nuove, Invece, grazie a 
un cast di tutto rispetto, tra cui Wyclef Jean dei Fugees (la 
sua presenza sì nota soprattutto in “Don't Release Me”) ha 
preso vita qualcosa di totalmente nuovo, un pop con tocchi 
rap, retro, beat, funk... senza dimenticare le atmosfere 
latine, tanto care a Gloria, tra cui imperversa la salsa. Un 
ritmo che trascina nelle danze anche me che, mentre scrivo, 
ascolto, e adesso me ne vado a ballare, obbediente all'invito 
irresistibile di “Oye”: “Oye mi cuerpo pide salsa/Y con este 
ritmo/Vamos a bailar” (Senti il mio corpo chiede salsa/E con 
questo ritmo/Andiamo a ballare). 

Cristiana 

GANG STARR - MOMENT OF TRUTH (Virgin) 

Questo “momento della verità”. per la coppia DJ Premier (o 
Primo, come lo chiamano 
gli homeboys) e Guru si 
rivela decisamente 
interessante. Non 
facciamoci ingannare dal 


nome del gruppo: in 
questo caso non sì tratta 
di una banda che 
inneggia alla guerra 
urbana e all'uso di armi 0 
droga, piuttosto il 
contrario, anche se | 


messaggi sono formulat 
in un linguaggio comune 
nelle comunità metropolitane e quindi abbastanza violento. | 
contenuti dell'album sono socialmente orient: ‘come 
accade per la maggior parte dei prodotti di questo tipo, e 
contengono considerazioni sull'immagine e sulla vita dei 
protagonisti, così come sulle condizioni degli afro-americani 
urbani da New York a Los Angeles. | ritmi di Primo sono 
calmi e potenti, e ll rap di Guru e degli altri artisti (un 
Hannibal che sinceramente non conosco, MOP. Inspectah 
Deck del Wu-Tang Clan, Scarface, già ospite di queste 
pagine, e altri) ci si sposa in maniera eccelsa. | miei brani 
preferiti sono, oltre quello che dà il nome all LP. “The Rep 
Grows Bigga” e “The Militia” — interpretazioni forse più vicine 
a quelle di qualche anno fa (non dei Gang Starr - 
quest'album, rispetto ai quattro precedenti, risulta 
decisamente meno hardcore) ma di indubbio valore. 


FLEADH 


Rozzano (Mi) 


18/19/24/25/26 Luglio 


(Tel. 02176009400) 
PISTOIA BLUES 798 


Dal 16 al 19 Luglio, Cascina Grande 


Cultura, musica, arte, tradizioni, 
gastronomia per un grande festival 


LAGHI LOMBARDI IN FESTIVAL 


Blues, international fall, rock jazz, pop 
sul Laghi di Garda, Iseo; Maggiore e 


Per informazioni : Barley Arts 


17/7 JEFF. BECK | BUDDY GUY 
18/7 BLUES BROTHERS 2000 


Un'impressione di diversità aleggia 
per tutto l'album, differenziandolo in qualche 
maniera dalle più diffuse e prolifiche produzioni rap 

della costa ovest, rendendo a mio avviso questo disco 
l'uscita hip hop più significativa del periodo pre-estivo 
siamo d'accordo che leggete queste righe su TGM di 
luglio, ma l'album è uscito negli States in maggio) del 
1998. 

Alex Rossetto 

5.0.A.R. — NOT LIKE OTHER GIRLS (Sony) 

Ed eccole qua, le due sorelline danesi (ma di origine malese) 
che hanno spopolato nelle classifiche della loro nordica 
patria grazie al singolo “This Is How We Party". Come 
preannunciato dalla scatenata canzoncina d'esordio, le due 
giovanissime (15 e 18 anni!) signorine hanno sfornato un CD 
di brani allegri e danzereccì ("Romeo & Juliet", “Ladidi 
Ladida") ma all'occorrenza parecchio suggestivi, come nel 
caso di “Wishing", “Deep In My Heart" e della bellissima title. 
track. Un disco che, per sonorità e impostazione vocale, 
ricorda in più occasioni quanto già proposto da altri gruppi al 
femminile (AIl Saints, Cleopatra ecc.): ballate dolcissime e 
‘sound festaioli il cui fine ultimo è infondere buonumore, una 
missione che le S.0.A.P. intraprendono (e portano a termine) 
con grande efficacia. 

Roberta Zampieri 

BERNARD BUTLER - PEOPLE MOVE ON (Sony) 

Qualsiasi cosa abbiano perso | Suede con la partenza del 
chitarrista Bernard Butter, non è certo finita in questo CD. Il 
primo album da solita 
dell'ex socio di Brett 
Anderson viaggia su 
atmosfere molto soft e 
rilassate (i brani più 
“scatenati” sono “You 
Just Know" e “Not 
Alone”, che comunque 
sono delle ballate) che 
riportano solo echi 
lontani dei magistrali 
passaggi alla. chitarra 
sentiti neì primi due 
album dei Suede grazi 
ai quali Butler ha vinto numerosi premi della critica. Tutto 
sommato “People Move On" non è malaccio, se lo 
consideriamo come “album da ribaltabile”: in un paio di 
canzoni si ritrovano delle sonorità molto affascinanti, come in 
“You Light The Fire", che sembra quasi scritto dal Concato 
dei tempi d'oro (e se non vi piace Fabio Concato non avete. 
capito nulla) e “A Change of Heart" che assomiglia a una 
versione più “serena” di “Knockin' On Heaven's Door". Tutto 
sommato il pezzo più bello è comunque quello che ha 
preceduto l'album uscendo come singolo, e cioè “Stay" (che 
non ha niente a che vedere con le altre ottocentomila canzoni 
intitolate “Stay” - un po' più di fantasia, prego!), un altro 
pezzo lento suonato e arrangiato con maestria, Una bella 
sorpresa sono comunque | testi, molto raffinati e ricercati 
senza però che siano incomprensibili e manieristici (e qui, 
sempre parlando di Suede, Brett Anderson avrebbe qualche 
cosa da imparare). Complessivamente un CD molto soft — 
l'ideale da mettere su quando si finisce la benzina in 
mezzo a Un campo, anche se non è questo che 
avremmo voluto sentire da un chitarrista del calibro 
di Bernard Butler. 


MA 


DAVID 
CROSBY 

19/7 THE DOORS | JEFF 

HEALEY BAND. 

Prezzo biglietto singolo; L. 38,000 
Abbonamento a due serate: L. 70.000. 
Abbonamento a tre serate: L. 90.000 

Per informazioni: Blues In 

(Tel, 0573/358195) 

PESCHIERA SWEET SOUL | 
FESTIVAL / 


L'estate — chi ci segue da abbastanza tempo lo sa - è un periodo veramente nero] 


per questa rubrica, visto che di film non ne escono. E così, mentre coltiviamo) 


una bella sorpresa per il prossimo mese (niente anticipazioni... patagarro!), 


ne approfittiamo 


dei titoli di Star Trek, X-Files e Millennium. 


STAR TREK 


Terror 
Elena di 

Troia (ep. 57) - Elan of Troyius 
Umiliati per forza maggiore (ep. 67) 
Plato's Stepchildren 


Spock's Brain 
Miri (ep. 12) 
Miri 

Il marchio di Gideon (ep. 72) 
of Gideon 


The Mark 


Il duplicato (ep. 5) - The Enemy Within RRCRIMCERI NEI CSANEROT 
Un tuffo nel passato (ep.78) - All Our —ERMMENMSI 
Yesterday L'ossessione (ep. 47) - Obsession 


Il filtro di Venere (ep. 4) - Mudd's fanetto 9 


Women Il diritto di sopravvivere (ep. 63) - The 
lo, Mudd (ep. 41) - I, Mudd Empath 
Cofanetto 4 Sfida all'ultimo sangue (ep. 77) - The 


Missione di pace (ep. 27) - Errand of 
Mercy 
La forza dell'odio (ep. 66) 
Dove 
Il paradiso perduto (ep. 58) 
Paradise Syndrome 
AI di qua del paradiso (ep. 25) 
Side of Paradise 
Il computer che uccide (ep. 53) 
Ultimate Computer 
Il ritorno degli Arconti (ep. 22) 
The Return of the Archons 
Gli schemi della forza (ep. 
52) - Pattems of Force 
Nell'arena coi gladiatori (ep. 
43) - Bread and Circuses 
Cofanetto 5 
Il naufrago delle stelle (ep. 
8) - Charlie X 
Sul pianeta Triacon (ep. 60) 
And the Children Shall Lead 
Una guerra incredibile (ep. 23) 
A Taste of Armageddon 
Guerra privata (ep. 45) - A Private 
Little War 
AI di là del tempo (ep. 7) 
Naked Time 
Gli anni della morte (ep. 40) 
- The Deadly Years 
Una prigione per Kirk e Co. 
(ep. 32) - Friday's Child 
Le parole sacre (ep. 54) 
The Omega Glory 
Cofanetto 6 
L'ammutinamento Parte 1 
e 2 (ep. 16) - The 
Menagerie Pt. 1 and 2 
Trasmissione di pensiero (ep. 
11) - Dagger of the Mind 
il sogno di un folle (ep. 71) 
Whom Gods Destroy 
Con qualsiasi nome (ep. 50) 
Any Other Name 
Velocità luce (ep. 68) - Wink of an Eye 
Trappola umana (ep. 6) - The Man Trap 
Ho toccato il cielo (ep. 65) - For the 
World is Hollow and | Have Touched the 
Sky 


Savage Curtain 
Gli androidi del dottor Horby (ep. 10) 
What Are Little Girls Made Of? 
Requiem per Matusalemme (ep. 76) 
Requiem for Methuselah 
Sia questa l'ultima battaglia (ep. 70) 
Let that Be Your Last Battlefield 
L'inversione di rotta (ep. 79) - Turnabout 
Intruder 
La mela (ep. 38) - The Apple 
La posta in gioco (ep. 46) - The 
gamesters of Triskelion 
Cofanetto 10 
Ritorno al dom 
Tomorrow 
Un pianeta ostile (ep. 69) 
Survives 
La magnificenza del re (ep. 13) 
Conscience of the King 
L'espediente della carbonite (ep. 3) 
Corbomite Maneuver 
L'alternativa (ep. 20) 
Factor 

Don 


Day of the 


Th 
Come accade spesso durante l'estate, ci ti 


auguriamo che anche quest'anno Star 

Trek faccia capolino a tarda notte su 

Italia 1, 0 che DS9 e Voyager vengano 

trasmessi a sorpresa dalla Rai 

Gustatevi intanto la mega-lista 

che abbiamo preparato per voi, 

con tutte le puntate in italiano 

{e corrispondente titolo 

inglese!) di Star Trek - la 

Nuova Generazione, Star 

Trek Classic e Voyager, senza 

dimenticarci di tutte le 

videocassette attualmente 

disponibili e alcune ghiotte 

anticipazioni sui titoli che ci 

aspettano al ritorno dalle 

vacanze 

Star Trek Classic 

Tutti gli episodi dell'equipaggio della 

mitica nave stellare Enterprise sono 

disponibili in 10 cofanetti, da otto 

puntate ciascuno. 

Cofanetto 1 

Uccidere per Amore (episodio 28) 

City on the Edge of Forever 

Specchio, specchio (ep. 39) 

mirror 

Il duello (ep. 34) - Amok time 

La macchina del giudizio universale (ep. 

35) -The Doomsday Machine 

Viaggio a Babel (ep. 44) - Journey to 

Babel 

Il mostro dell'oscurità (ep. 26) 

Devil in the Dark 

Animaletti pericolo: 

Trouble With Tribble 
icago anni'20 (ep. 49) 

Action 

Cofanetto 2 

Corte Marziale (ep. 15) 

Fantasmi del passato (ep. 36) 

the Fold 

Arena (ep. 19) - Arena 

Missione Terra (ep. 55) -Assignment: 

Earth 

Licenza di sbarco (ep. 17) -Shore Leave 

Lo spettro di una pistola (ep. 56) - 

Spectre of the Gun 

Oltre la galassia (ep. 2) 

Has Gone Before 

Spazio profondo (ep. 24) - Space Seed 

Cofanetto 3 

Incidente all'Enterprise (ep. 59) 

Enterprise Incident 

La navicella invisibile (ep. 9) - 


This 
The 


ini (ep. 51) - Retum to 


That Which 
The 
The 
The Alternative 
ani è ierì (ep. 21) - Tomorrow is 
Yesterday 
La sfida (ep. 
Changeling 
Star Trek: Diario del 
Capitano (edizione 


speciale) - Shatner's 
Memories 


The 37) - The 


The 


Mirror, 


Star Trek: la Nuova 
Generazione 
La lista completa delle 
puntate, in ordine 
cronologico, stagione per 
stagione, per tutti i fan 
della Next Generation 
Prima Stagione 
Incontro a Farpoint parte 1 e 
Encounter at Farpoint 1/2 
The Naked Now 
Code of Honor 


The 


(ep. 42) - The 


By 2 
Contami 
Codice d'onore 
Haven - Haven 
Dove nessuno è mai giunto prima 
Where No One Has Gone Before 
L'ultimo avamposto - The Last Outpost 
Solo in mezz Lonely Among Us 
Cofanetto 7 Il giudizio - Justice 
Il cavaliere di Gothos (ep. 18) - The La battaglia - The Battle 
Squire of Gothos ll ritorno di @ - Hide and Q 
il gatto nero (ep. 30) - Catspaw Guerra privata - Too Short a Season 
La Galileo (ep. 14) - The Galileo Seven — IRERMISEMATAE RAR TT 
La galassia in pericolo (ep. 48) - The -—I*REIRNBNFIZINNI 
Immunity Syndrome Missione soccorso - Angel One 
Una città tra le nuvole (ep. 74) - The —RRRISIONRNSTITÌ 
Cloud Minder Progetto Terraforming - Home Soil 
Viaggio verso Eden (ep. 75) - The Way to eta sterile - When The Bough 
Eden hs 
Balance of Guarigione da forza cosmica (ep. 31) - lella ragione 
Metamorphosis Cuore di Klingon - Heart of Glory 
SE NATA CAAM Larsen della libertà - The Arsenal of 
Is There In Truth No Freedom 
Beauty? La pelle del male - A Skin of Evil 
Cofanetto 8 Simbiosi - Symbiosis 
CICIRAEA CERN Ricordare Parigi - Well Always have Paris 
Who Mourms For Adonis? — [GARRIASIRRI AEMAEAR 
Le speranze di Zetar (ep. 73) MMERIAMSMIARS ININEMIRIEZIA 
The Lights of Zetar 
Il Pianeta Deneva (ep. 29) 
Operation Annihilate! 


A piece of the azione 


Court Martial 
Wolf in 


Where No Man 


The 


Coming ot Age 


conda Stagione 
The Child 


gna il silenzio - Where Silence 


di Andrea Fattori 


Has Lease c 
Elementare, caro 

Data - Elementary, 

Dear Data 

Okona, l'immortale 

The Outrageous Okona 

L'uomo schizoide - The 

chizoid Man 

Rumoroso come un sussurro - Loud as a 
Whisper 

Selezione innaturale 
Selection 

Questione d'onore - A Matter of Honor 
La Delfina - The Dauphin 

Contagio - Contagion 

Hotel Royale - The Royale 

Tempo al quadrato - Time Squared 
Fattore Icaro - The Icarus Factor 
Amici per la pelle - Pen Pals 


Unnatural 


Chi è Q? - Q Who? 
Trappola per Samaritani - Samaritan 
Snare 

L'avventura del Mariposa - Up the Long 
Ladder 


Caccia all'uomo - Manhunt 
L'emissario - The Emissary 
Una perfetta strategia - Peak 
Performance 
Ombre del passato - Shades of Grey 
Terza Stagione 

Le Insegne del Comando 
Command 

Evoluzione - Evolution 
I Sopravvissuti - The Survivors 

Prima direttiva - Who Watches the 
Watchers? 

ll vincolo - The Bonding 

Trappola spaziale - Booby Trap 

Il nemico - The Enemy 

Tunnel conteso - The Price 

Fattore Vendetta - The Vengeance Factor 
Il traditore - The Defector 

| perseguitati - The Hunted 

| terroristi di Rutia - The High Ground 
Déjà Q - Déjà Q 

Punti di vista - A Matter of Perspective 
L'Enterprise del passato - Yesterday 
Enterprise 

La figlia di Data - The Offspring 

| peccati del padre - Sins of the Father 
Questione di lealtà - Allegiance 

Le vacanze del capitano - Captain's 
Holiday 

L'uomo di latta - Tin Man 

lilusione o realtà? - Hollow Pursuits 

Il collezionista - The Most Toys 

Sarek - Sarek 

ll rapimento - Mènage è Troi 
Trasformazioni - Transformations 
L'attacco dei Borg (parte 1) - The Best ot 
Both Worlds 1 


Ensigns of 


Quarta Stagione 
L'attacco dei Borg (parte 2) 
Both Worlds 2 
Improvvisamente umano 
Human 

Fratelli - Brothers 
Famiglie - Family 
Ricordatemi - Remember Me 

Sorelle - Legacy 

Successione - Reunion 

Futuro imperfetto - Future Imperfect 
L'ultima missione - Final Mission 

La perdita - The Loss 

Una giornata di Data - Data's Day 

Un uomo ferito - The Wounded 

Il diavolo - Devil's Due 

Indizi - Clues 

Primo contatto - First Contact 

ll figlio della Galassia - Galaxy's Child 
Tertori nottumi - Night Terrors 
Metamorfosi - Identity Crisis 
All'ennesima potenza - The Nth Degree 


The Best of 


Suddenly 


QPido 


Giustizia 


Eve 
Progra 
La via 


Drumhead 
Life 
Jente - Yhe Mind's 


imma: Amore - In Theory 
di Klingon (part@*Bp- Redompti 


Î 


Il gioco 
Il segreti 
Unification 1/2 

Uno strano visitatore 


L'onda 


Un eroe da imitare 
Violenze mentali 
Una società perfetta - The 
Society 
Amnesia 
Gioco di potere 
Questione di etica 
Il diritto di essere 
Circolo chiuso 


di Klingon (part 


Darmok 
tarina Ro - Ensign Ro O 
è dî cristallo - Silicon Avat 
Îisastro sull'Enterprise, - Disa 
The Game 
Spock (parte 1 e 2} 


A Matter of Time 
New Ground 

Hero Worship 
Violations 
Masterpiece 


SI 


Conundrum 
Power Play 
Ethics 
The Outcast 
Cause and Elfect 


ll primo dovere - First Duty 
Il prezzo della vita - Cost of Living 


La donna perfetta 
Un'amica immaginaria 


Friend 


lo, Borg 
Un'altra dime 


The Perfect Mate 
Immaginary 


1, Borg 
sione 


Inner Light 


Un mistero dal passato (parte 1) - Time's 


Arrow 


X-FILES 

La lista delle puntate in itali 
Files e Millennium è ora in 
ma attenzione. 
scotta! 


ino di X 
ano vostra; 
questo è un File che 


AI di là del tempo - Pilot 
Il prototipo - Deep Throat 
Omicidi del terzo tipo - Squeeze 
Ricomparsa - Conduit 
Il diavolo del Jersey - Jersey Devil 
Come un'ombra - Shadows 
Macchina mortale - Ghost in the 
Machine 
Morte tra i ghiacci - Ice 
Sabotaggio alieno - Space 
Caccia all'alleno - Fallen Angel 
nenti genetici - Eve 
vivi - Fire 
Beyond the Sea 
Passione omicida 
Gender Bender 
Ritorno dall'aldilà 
Lazarus 
Morte apparente 
Young and Heart 
Ospiti interplanetari 
E. B. E 
Poteri miracolosi 
Miracle Man 
Metamorfosi 
Shapes 
Morte nell'oscurità - Darkess Falls 
ura diabolica - Squeezed 11 


Contatti 


Reincamazione - Eorn Again 
Telepatia - Roland 
Nuove Creature - The Erlemeyer Flash 


Uomini verdi - Little Green Man 
L'ospite in corpo - The Host 
Fobie assassine - Blood 

Insonia - Sleepless 

Ostaggi - Duane Barry 

Lo scambio - Ascension 

Giochi di sangue - (3) 

L'ultimo respiro - One Breath 
Dentro il vulcano - Fire Walker 
DNA sconosciuto - Red Museum 
Excelsis Dei - Excelsis Dei 

Il gene del male - Aubrey 
Insospettabile - Irresistible 

La pelle del diavolo - Die Hand Die 
Verletzt 

Misteri Vudù - Fresh Bones 
L'invasione dei cloni - Colony 


Sesta Stagione 
Un mistero dal passato (parte 2) 
Arrow 2 

Paure nascoste - Realm of Fear 

Il prezzo della pace - Man of Fear 
Il naufrago del tempo - Relics 
Sonni pericolosi - Schisms 

Una vera Q - TrueQ 

Giovani Eroi - Rascal 

Per un pugno di Data - A Fistful of Data 
Il sapore della vita - The Quality of Life 

Il peso del comando (parte 1 e 2) - Chain 
of Command 1/2 

La nave in bottiglia - Ship in a Bottle 
Aquiel - Aquiel 

Il volto del nemico - Face ot the Enemy 
Una seconda opportunità - Tapestry 

La voce del sangue (parte 1 e 2) 
Birthright 

Complotto a bordo - Starship Mine 
Amore e Dovere - Lessons 

Il segreto della vita - The Chase 
Schegge di realtà - Frame of Mind 
Sospetti - Suspicions 

Il ritorno di Khaless - Righttul Heir 
Frammenti di tempo - Timescape 

Il ritorno dei Borg (parte 1) - Descent 1 


Time's 


Settima Stagione 


Il ritorno dei Borg (parte 2) - Descent 2 
Diplomazia spaziale - Liaisons 
L'interfaccia - Interface 

L'arma perduta (parte 1 e 2) - Gambit 1/2] 
Programma: Sogno - Phantasms 


La porta chiusa 
Uniti - Attached 
Inquinamento spaziale - Force of Nature 
Una madre per Data - Inheritance 
Universi paralleli - Parallels 


PROSSIMAMENT 


Dark Page 


La Pegasus - The Pegasus 

Terra promessa - Homeward 
Segreto di famiglia - Sub Rosa 
Giovani carriere - Lower Decks 
Radioattività - Thine Own Self 
Maschere - Masks 

Echi mentali - Eye of the Beholder 
Genesi - Genesis 

La fine del viaggio - Joumey's End 
Alexander - Firstborn 

La vendetta di Bok - Bloodlines 
La nuova vita - Emergence 

li tenente Ro - Preemptive Strike 
leri, Oggi, Domani (parte 1 e 2) 
Things 182 


AII Good 


Star Trek Voyager 

Assolutamente inedita sulle televisioni 
italiane, questa nuova e appassionani 
serie è disponibile solo in videocassetta; in 
particolare, sono in vendita cofanetti da 4 
episodi ciascuno. Eccovi la lista dei titoli 
disponibili 


Cofanetto1.1 - 1.2 

Caretaker - Il Guardiano parte 1 (ep. 1) 
Caretaker 1 
Caretaker 
Caretaker 2 
Riflessi nel Ghiaccio (ep. 3) - Parallax 
Ancora una volta (ep.4) - Time and Again 


Il Guardiano parte 2 (ep. 2) 


Cofanetto 1.3 - 1.4 

Ladri di organi (ep, 5) - Phage 

La nebulosa (ep.6) - The Cloud 

La cruna dell'ago (ep. 7) - Eye of the 
Needie 


Un testimone insolito (ep. 8) - Ex Post 


Cofanetto 1.5 - 1.6 
Post Mortem (ep.9) - Emanations 
Fattori primari (ep. 10) - Prime Factors 
Tradimento a bordo (ep. 11) - State of 
Flux 

Eroi e Demoni (ep. 12) 
Demons 


Heroes and 


Cofanetto 1.7 - 1.8 
Intruso a bordo (ep. 13) - Cathexis 
Separazione (ep.14) - Faces 

ll segreto di Neelix (ep.15) - Jetrel 
Uno strappo alla regola (ep. 16) 
Leamning Curve 


Cofanetto 1.9 
Settembre) 
Proiezioni (ep. 17) - Projections 
Fertilità (ep. 18) - Elogium 
Torsione spaziale (ep. 19) - 
Una nuova Terra (ep. 20) 


1.10 (disponibile da 


Twisted 
The 37° 


Star Trek - 1 film 
Per quanto riguarda i film di 
ricordiamo che oltre alle otto 


videocassette sono disponibili le seguenti 


edizioni speciali in widescreen, con 
allegato un inedito volumetto con tutti 
retroscena della pellicola a colori 

Star Trek - Primo Contatto 

Star Trek - Generazioni 

Star Trek VI: Rotta verso l'ignoto (in 
vendita ad agosto) 


Star Trek V: L'ultima frontiera (disponibile 


a novembre) 


E inoltre: 


Star Trek - The Cage (la puntata pilota 


della serie Classic, mai trasmessa in tv) 


Il testimone - Wide Open 


End Game 
Fearful 


L'ultimo alieno 
Voli nella luce 
Simmetry 
Calma irreale - Dod Kalm 
Strane ferite - Humbug 

Il gemello dannato - The 
Calusari 

L'insetto assassino - F 
Emasculata 

Luci diffuse - Soft Light 
La nostra città - Our Town 


Anasazi - Anasazi 
Il rituale - The Blessing 
Operazione Paper Clip 
Paper Clip 

Fulmini - D. PO. 
Previsioni - C. 
Bruckman's Final 
Repose 

La lista - The List 
Liposuzioni - Zshy 
Fuori dal corpo - The 
Walk 

Rapimenti - Oubliette 
Autopsia di un alieno 
(parte 1) - Nisei 
Autopsia di un alieno 
(parte 2) - 731 
Miracoli - Revelations 
Scarafaggi - War of 
Coprophages 
Congiunzione astrale - Syzygy 

Il volto del maligno - Grotesque 

L'ufo degli abissi (parte 1) - Piper Maru 
L'ufo degli abissi (parte 2) 
Apocrypha 

Il persuasore - Pusher 
L'uma maledetta - Teso 
Dos Bichos 

Estrazioni macabre - Hell 
Money 

Dov'è la verità? - Jose 
Chung's from Outer 

Visite in sogno - Avatar 
ll Mistero del Lago 
Quagmired 

Messaggi occulti 
Wetwired 

li guaritore (parte 1) 
Talita Cumi 


Visioni 
Demoni 
Getsemani 


Quarta Stagnone 
Wl guaritore (parte 2) 
Herrenvolk 
Inquietudine - Unruhe 
La casa dei mostri - Home 
Spiriti albini - Telico 
Vite precedenti - The Field 
Where | Died 
Sanguinarium 


Sanguinarium Il pi 
L'Apocalisse - Maranatha 
Pericolo per Catherine 


1 segreti del fumatore 
Musings of a Cigarette Smoking 
Man 
Cuori di stoffa - Paper Hearts 
Tunguska (parte 1) - Tunguska 
Tunguska (parte 2) - Terma 
Enzima mortale - El Mundo 
Gira 
Fango - Kaddish 
ll tatuaggio - Never Again 
Rigenerazione - Leonard 
Betts 
Il male oscuro - Memento 
Mori 
Ufficialmente morti 
Unrequited 
Tempus Fugit (parte 1) 
Tempus Fugit 
Tempus Fugit (parte 2) 
Max 
Viaggio nel tempo - Sinchrony 
Anomalie genetiche - Small 
Potatoes 
Somma zero - Zero Sum 
Elegy 
Demons 
Gathsemane 


Millennesm 


Prima Stagione 
La profezia - Pilot 
ll fuoco della Gehenna 
Ad Gehenna 
a sfida - Dead Letters 
Ni giudice - The Judge 
x ll dinamitardo - 522666 
Il serial Killer - Kingdom 
Come 
Relazioni di sangue - Blood 
Relatives 
Un cittadino stimato - The Well 
Wom Lock 


Un caso particolare - The 
Wild & the Innocent 

tl purificatore di anime 
Weeds 

L'innocenza perduta - Loin 


Like a Hunting Flame 
ll grande cataclisma 

La reincarnazione 

Il marchio di Lucifero - Sacrament 
L'esperimento 
Patto con la Morte - Covenat 
L'essenza del male 
li messaggero - Power Principalities 


Force Majeure 
The Thin White Line 


Walkabout 
Lamentation 
e di uccidere - Broken World 


Paper Dove 


ar Trek, vi 
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Fr DE 
INCOMING 


TIBERIUM SUN 


A INTERNET: 


istrizionigM 


Navigare in Internet per 
cercare informazioni sugli 
argomenti più diversi, per 
studiare o per fare amicizia 
diventa ancora più facile ed 
utile se si riducono i tempi 
d’attesa. 


mn U.S. Robotics 


Il modem 3Com U.S. Robotics 
56K* Voice Faxmodem 
consente un accesso ai siti 
più veloce e senza interruzioni, 
con immagini più definite e 
suoni più nitidi. 

Grazie alla tecnologia X2 e 
allo standard V.90, riceve ad 
una velocità fino a 56K*. Può 
trasmettere dati e fax ma 
anche servire da segreteria 
telefonica a più caselle e 
sistema viva voce. 


3Com® U.S. Robotics 
56K* Voice Faxmodem 


E disponendo della memoria 
Flash è facilmente aggiornabile 
via software. 

Molto semplice da installare 
e da utilizzare - Plug & Play - 
è omologato per dati fax voce 
e ha una garanzia illimitata. 


“onto pedi pu cio a ona aac Bo a E i ir Uva 
"nin ea ita © 109 con open. Tn ii 
Siae conte È a mao fgitino di Xs Coprae ta 


3Com - Via Michelangelo Buonarroti, 1 - 20093 Cologno Monzese, Milano - “rel 02/2530. 


«Com More connected. 


BVIRIGRRE I Sanunni si 


Se a tutti, miei prodi lettori! Come 
lavevo promesso con questo 
TecnoTGM riprendiamo il discorso 
sull'upgrade, il virus del quale mi 
entrato perniciosamente Il circolo 
Insieme alla necessità di overcloccare 
qualsiasi cosa mi capiti a tiro. Il mese 
scorso avevo scritto... hum, ma che 
cosa avevo scritto? Mumble... [rilegge 
con le sopracciglia aggrottate] avevo 
scritto, dicevo, che ci saremmo 
occupati soprattutto delle motherboard 
basate su chipset BX. Ma prima è 
giuocoforza spendere due parole sul 
nuove K6-3D di AMD, che secondo 
alcuni avrei volutamente trascurato In 
favore delle CPU di Intel, in base a 
qualche per loro evidente preconcetto, 
per non dire interesse personale. 
Ordunque, innanzitutto mi preme far 
notare ai miei interlocutori che, dati i 
tempi redazionali, quando ho scritto ll 
TecnoTGM scorso il K6-3D non era 
neppure uscito e non si sapeva 
assolutamente nulla delle sue qualità 
che sembrano effettivamente molto 
Interessanti... in particolare, sia detto 
per informare quelli che si sono persi le 
ultime notizie, questo nuovo processore 
di AMD presenta una serie di istruzioni 
aggiuntive ‘alla MMX' che, a differenza 
di quest'ultimo, sembrano davvero in 
grado di assicurare un salto di qualità 
prodigioso alla performance del K6 nei 
giochi tridimensionali. Rimangono 
comunque almeno tre motivi per cui mi 
sento di difendere ad oltranza le mie 
posizioni, motivi che ora vado a 
sciorinare in bell'ordine. Innanzitutto 
l'effettivo supporto delle istruzioni 
aggiuntive cui ho accennato (e che 
sono state chiamate ‘3dNow!') da parte 
degli sviluppatori di videogiochi è tutto 
da vedere: OK, Quake2 adeguatamente 
patchato fa un figurone, ma quel patch 
è stato sviluppato dalla stessa AMD per 
ovvi motivi di presentazione alla 
stampa ed al mondo. Anche l'inclusione 
di queste estensioni nelle DirectX6 di 
prossima uscita assicura un certo grado 
di diffusione, ma rimane comunque un 
margine di rischio che io, 
personalmente, non mi sentirei di 
correre. E' un po' come decidere di 
comprare una scheda acceleratrice 3D 
non-3Dfx: poi esce Unreal e bisogna 
aspettare due mesi per la versione 
Direct3D, e questo è scocciante 
anzichenò. Il secondo motivo è il fatto 
che, inopinatamente, tutti sembrano 


inviperiti dal fatto che il Pentium 
2 richieda una nuova 
motherboard: ebbene, non mi 
risulta che le nuove CPU Super- 
Socket 7 girino tranquillamente 
sulle vecchie schede madri, anzi è 
proprio il contrario, cosicché 
questo è un discorso 
assolutamente fuori luogo. Infine 
la terza e più convincente 
considerazione riguarda il prezzo: 
ora come ora il K6 è 
Indubbiamente una soluzione 
economica sulla carta, però non è 
ancora distribuito; quando sarà 
disponibile in quantità è molto 
probabile che i pesanti tagli di 
prezzo previsti da Intel ne 
abbiano minato alla base 
l'appetibilità. 

Con questo non voglio dire che il 
discorso sia chiuso, tutt'altro; vi 
prometto che quando ne saprò qualcosa 
di più ne riparleremo e voglio 
rassicurare tutti che se mai si facesse 
strada un produttore in grado di 
contrastare ll colosso Intel sul nostro 
terreno, quello dei videogiochi, io sarò 
il primo a gioire e a dargli ll più ampio 
spazio. 

Ma è giunto il tempo di parlare di 
motherboard. Come forse saprete il 
chipset BX nasce per permettere ai 
sistemi basati su Pentium 2 di seconda 
generazione, quelli cloccati a 350 e 
400 MHz, di spingere la velocità del 
bus di sistema fino a 100 MHz. Intel 
ha esplicitamente invitato i produttori 
di schede mamme a implementare un 
meccanismo di riconoscimento 
automatico che riconosca Il tipo di 
processore installato e regoli di 
conseguenza il bus. Alcuni produttori 
sprovveduti hanno effettivamente dato 
retta a Intel, cosicché gli sfortunati 
possessori di una motherboard 
SuperMicro (tanto per fare un esempio) 
si trovano praticamente impossibilitati a 
smanettare con la velocità del bus, 
tradizionalmente un'attività in grado di 
dare all'overcloccatore le gioie più 
genuine; infatti il riconoscimento 
automatico della CPU fa sì che per 
mettere ll suddetto bus a 100 MHz 
dovrebbero effettivamente sottostare al 
pesante esborso economico connesso 
all'acquisto di un Pentium2/350. 
Ebbene, la buona notizia è che una 
grande quantità di produttori, anche di 
nome come Asus, AOpen e ABIT, si 
sono bellamente sciacquati le mani 
ponziopilatescamente delle direttive 
della grande | e hanno lasciato 


all'utente la facoltà di spadroneggiare 
in lungo in largo con i setting della 
propria motherboard. In particolare mi 
sento di consigliare le schede BX di 
AOpen e ABIT, in quanto sono 
completamente jumperless e vi 
permettono di fare tutti gli esperimenti 
che volete direttamente da BIOS senza 
dover spostare ponticelli di nessun tipo. 
Lusso, sciambola, allegria! La scheda 
ABIT BX6, poi, vi permette addirittura 
di cambiare il voltaggio del core della 
CPU, operazione questa invero 
rischiosa ma in grado di dare agli 
overcloccatori veramente una marcia in 
più. Sappiate comunque che, a 
differenza di quasi ogni altra cosa 
possiate fare al vostro PC, questa è 
francamente pericolosa e la consiglio 
solamente ai più smaliziati o a coloro 
che sono disposti a vedere ridotto in 
cenere un processore da mezzo milione 
o più. 

Orbene, è giunto il momento che io 
abbandoni ogni pudore e vi dia ì 
particolari della mia pastorizzazione: 
qualche settimana fa ho fatto mia una 
motherboard AOpen BX sulla quale ho 
spinto un Pentium2/266 (concepito 
quindi per funzionare con un bus di 
sistema a 66 MHz) a 100x3 senza 
alcun problema, quindi addirittura a 
112x3=336 MHz! Per qualche giorno 
ho sperimentato varie soluzioni, 
riuscendo persino a spingere il bus fino 
al doppio esatto delle specifiche e cioé 
133 MHz; alla fine la necessità di 
avere un computer affidabile come un 
San Bernardo mi ha convinto a 
limitarmi a 83x4=333 MHz. Una 
soluzione persino troppo prudente, ma 
sapete com'è, io col 
PC ci lavoro e ho le 
mie brave 
responsabilità, tra cui 
quella di farvi gioire 
mensilmente col 
pezzo di letteratura 
che state leggendo or 
ora. 

Ovviamente ho fatto 
mio un bel ventolozzo 
tachimetrico come 
quello raffigurato in 
fotografia su questa 
pagina, montato su un 
dissipatore di calore 
fantozziano come si 
confà ad una 
personcina seria come 
me: raccomando a 
tutti, qualsiasi sia la 
vostra scelta finale, di 
assicurarvi che la 
motherboard di vostra 
scelta abbia un'utility 


che controlla in tempo reale la 
temperatura della CPU, i valori dei 
voltaggi e appunto il movimento del 
ventolone. La mia AOpen ce l'ha ma 
credo che anche le altre mamme di 
marca non ne siano sprovviste; nel 
dubbio controllate. 

Un altro discorso delicato è quello della 
RAM: a detta dei produttori, per poter 
utilizzare in maniera affidabile un 
sistema basato su bus a 100 MHz 0 
più è indispensabile avere della SDRAM 
speciale, contrassegnata dalla sigla PC- 
100: io, per esempio, ho scovato dopo 
una lunga ricerca un DIMM da 64 MB 
di memoria Goldstar PC-100 da 7 
nanosecondi, che si è rivelata 
veramente solida a tutte le velocità. 
Molti mi riferiscono di avere spinto con 
successo e in maniera stabile le vecchie 
SDRAM non PC-100 a 100 MHz, 
quindi in realtà non sembra 
Indispensabile possedere la nuova 
memoria super-lusso. Il mio consiglio in 
questo caso è di spendere le poche 
decine di migliaia di lire di differenza e 
fare vostra la migliore RAM che trovate 
(almeno 64MB, eh, mi raccomando!) se 
dovete comunque acquistarla, come nel 
mio caso; se invece avete già delle 
DIMM che volete riciclare quantomeno 
fate la prova per vedere se funzionano. 
Se sono di qualità ci sono buone 
probabilità che vi possiate risparmiare 
l'esborso per la RAM, il cui costo 
peraltro è sempre più in caduta libera, 
Infine un'ultima nota riguardo al 
Celeron: sulla carta un Pentium 2 
privato senza particolari ragioni della 
cache sembrava un'alternativa 
economica abbastanza mesta, ma dopo 
aver visto con quanta facilità si 
overclocca mi sento quasi di 
consigliario a quelli di voi che hanno 
proprio problemi di budget... non ho 
verificato in prima persona ma sembra 
proprio che alcuni pazzi siano riusciti 
ad overcloccare un Celeron 266 a 
122:4=448 (quattrocentoquarantotto) 
MegaHertz! Una cosa che francamente 
ha dell'incredibile, vero? A queste 
velocità, e considerando quanto costa 
un Celeron, tutte le altre considerazioni 
impallidiscono. Anche di questo nel caso 
riparleremo ma devo dire che di tutte le 
cose questa mi sembra quella in grado di 
imporre definitivamente il chipset BX e 
relativo Siot One... staremo a vedere 
quest'autunno come si evolverà la 
vicenda, nel frattempo prendete un sacco 
di sole, fate molti bagni e intrecciate 
storie d'amore adolescenziali... E' tempo 
di vacanze, altro che silicio! 

Ciao 

Stefano ‘il Tempo delle Mele' Gaburri 


IL PASTORE RISPONDE 


POSTA PASTORE 

0 pastooreee, nel pieno delle mie 

facoltà mentali, mi dichiaro 
completamente estraneo a tutti i danni 
che potreste provocare seguendo i 
consigli sotto riportaatiii! E mi 
raccomando, non inviate le vostre 
missive al Gaburri, che non ha nulla a 
che vedere con Il sottoscriittoooo! 
Piuttosto indirizzate il tutto alla Tgm 
Mail: è molto più professionaaleee! 


Il PastOre, 


NUOVO TORMENTONE: 

LA 3DFX 2! 

Caro Pastore, ho letto sull'ultima vostra 
rivista l'articolo riguardante le schede 
3Dfx 2... Una fucilata al cuore, io 
possiedo un K6 233 MHz con scheda 
madre Intel Speed Easy e non posso 
overclockarla, non mi parte più nulla! Se 
acquisto il K6 300 MHz risolvo il 
problema, ovvero sfrutto veramente la 
3Dfx 2 0 devo per forza passare al 
Pentium 2, cosa molto più aggravate e 
complicata? 


Grazie Walter 


|- Mi dispiaaaceeee proprio per te, ma 
al momento gli unici processori che 
riescono a sfruttare appieno le 
peculiarità del chipset Voodoo 2 
sono | Pentium Il di fascia aaltaaaa 
(leggi 300 o più) o i nuovi nati di 
casa AMD, ovvero ì K6 3D (stando 
almeno alle specifiche tecniche, 
visto che non ho ancora avuto modo 
di testaarliili personalmeeenteeee!). 
In ogni caso sarai costretto ad 
aggiornare la scheeedaaaa 
masadreeee, visto che anche i K6 
3D, pur facendo uso del socket 7, 
necessitano, per prestazioni 
ottimaalili, di BUS a 100 MHz. 
Spiaceenteee, ma la professionalità 
ha un preezzoooo! 


OVERCLOCK SENZA MANUALE 
DI ISTRUZIONI. 

Carissimo Pastore, mi chiamo Andrea e 
voglio farti alcune domande 
sull'overclock. Dunque, possiedo un 
Pentium 200 MMX, 32MB di RAM 
(EDO), Matrox Mystique 170 con a 
bordo solo 2MB di RAM, Sound Blaster 
Creative AWE 32, CD ROM 16X della 
Creative, Monitor 15”, stampante HP 
690 ed una scheda madre 5DVX. Quello 
che voglio domandarti è: come si 
effettua l'overclock se sul libretto della 
scheda madre non sono riportati | 
Jumper per effettuarlo? Se dovessi 
overcloccare quale ventola e dissipatore 
dovrei chiedere al rivenditore di mia 
fiducia? Poi vorrei sapere da te se la 
scheda madre è buona oppure no; in tal 
caso, quale mì consigli? Anche se la mia 
missiva non dovesse apparire tra le 
pagine di TGM non importa, l'importante 
è che tu mi risponda il più presto 
possibile. 

Un saluto al pastore e alle sue pecorelle. 


Andrea Camilletti 


Non va beeeneee! Per avere la mia 
opinione avresti dovuto allegare tutti i 
numeri serigrafati sulla scheedaaaa 
maadreeee, nonché delle fotocopie a 
colori del manuaaaleee! (SBONK! 
NdBovas) Ehm, dicevo che il solo 
nome del modello “5DVX" mi dice 
poco o nulla sulla moterboard in tuo 
possesso... Potrei arguire che monti il 


chipset Intel VX, tra l'altro abbastanza 
vetuuustoooo e incapace di supportare 
l'ultra DMAAAA, il protocollo di 
trasmissione dei dischi fissi che arriva 
a una velocità di picco di ben 33 MHz 
al seccondoooo! Questo, comunque, 
potrebbe anche non interessaaartiii, a 
meno che tu non sia in possesso, 0 in 
procinto di acquistare, un HD con 
UDMA. Per quanto riguarda la 
questione overclock, beh, in teoria le 
impostazioni da utilizzare le dovresti 
trovare proprio sul libretto di istruzioni 
della scheedaaa maaadreeee o, nel 
peggiore dei casi, nelle serigrafie 
presenti sulla scheedazaa 
steeessaaaa! Il punto è verificare che 
la motherboard supporti velocità di 
bus superiori a 66 MHz dal momento 
che, nel tuo caso, questo è l’unico 
parametro il cui valore può essere 
innalzaatooo: i Pentium 233 utilizzano 
infatti la moltiplicazione x 1.5 come 
se fosse x 3.5, quindi il fattore di 
moltiplicazione massimo delle MB 
socket 7 è, nella maggior parte dei 
casì, x 3, e 66 x 3 = 200. Rivolgi 
quindi la tua attenzione direttamente 
al sito del produttoooreeee e cerca di 
scoprire se la scheda madre supporti 
anche il Cyrix/iBM 686 200+, che, 
come tutti ormai dovreste sapere, 
funziona a 75 x 2 = 150, Una volta 
scoperto questo è necessario 
procurarsi le impostazioni di lavoro di 
questa CPUUU, per estrapolare 
settaggio dei 75 MHz. Ora puoi 
provare la nuova frequenza 75 x 3 = 
225. Potresti anche cercare di 
scoprire, sempre nel sito di cui sopra o 
attraverso newsgroup come 
it.comp.hardware, 
it.comp.hardware.cpu, 
it.comp.hardware.overclock, se esiste 
un'impostazione anche per gli 83 
MHz. Solitamente, dopo un overclock, 
si utilizza un dissipatore un po' più 
grande (come quelli per i Cyrix 6x86) 
e la pasta siliconica per aumentare lo 
scambio termico tra CPU e dissipatore 
stesso. 


AGGIORNAMENTO DEL BIOS 
Ciao a tutti, ho appena acquistato un 
Pentium 200 MMX, però la mia scheda 
madre, una Tyan Single S1563S 
Pentium Class 430HX (mi piacciono | 
nomi lunghiii! Sono professionaaaliiii! 
NdPastore), non supporta l'MMX... Mi 
trovo nella necessità di aggiornare il blos 
e qui sono sorti | problemiiiiii. Ho 
scaricato l'aggiornamento del bios nel 
sito della Tyan ma purtroppo non riesco 
ad aggiornario: 

1) metto il file di aggiornamento 

2) mi chiede di salvare il vecchio BIOS 
3) gli dico di sì 

4) me lo salva 

5) poi quando è il momento di partire 
con il nuovo mi dice “file source not 
found”. 

Ti prego, dimmi come risolvere il 
problema... Il colmo è che mi sono state 
chieste £. 50.000 + IVA per fare 
l'aggiornamento presso il Centro HL, e il 
bello è che mi hanno detto che loro non 
si prendono la responsabilità di quello 
che può accadere: carini no? 
Anticipatamente ti ringrazio e spero che 
mi alutera.. 


Un vostro affezionato lettore, fin dai 
tempi del C64. 


Dunque, l’errore menzionato fa 
presupporre che tu non abbia 
correttamente digitato il nome del file 


su cui è stata memorizzata la nuova 
versiooneee del bios. Mi rendo conto 
che in questo caso la soluzione 
sarebbe fin troppo stupiidaza ma 
partiamo dalle cose semplici per poi 
arrivare a quelle professionali! In 
genere, almeno per quanto riguarda | 
BIOS Award, questo nome può essere 
direttamente digitato insieme 
all'eseguibile (di solito 
flashqualcosa,exe) che effettua la 
riscrittura della flash ROM. Affinché 
l'operazione termini a buon fine è 
comunque necessario che ll tutto 
venga eseguito da un prompt dei 
comandi provvisoorioooo (premete FB 
all'avvio di Windows 95 e 98888), 
senza caricare gestori di memoria 
come EMM38666 0 simiililii. Anche 
questa situazione, per ragior 
inspiegabili, potrebbe aver 
compromesso l'aggiornameentooco! 


CPUIDLE, DOV'E' COSTUI? 
Mitico Pastore, ho letto sulla rivista di 
aprile, e anche su quella di maggio, che 
esiste un programma chiamato CPUidie 
che serve a bloccare la CPU negli IDLE 
TIME. Beeeelloooo!!! Dal momento che 
lascio ll computer acceso 24 ore su 24, 
nell'intento di rendere più professionale 
il mio pargolo ho deciso di cercare 
questo programmino. Sarà forse la mia 
inesperienza con i motori di ricerca, sarà 
che l'ho cercato alle 3 di notte, ma non 
ho trovato il file da scaricare. Dove 
posso reperirio? Altra cosa: ho letto la 
tua configurazione, 0 sempre Mitico 
Pastore, presso ll sito della Xenia... Non 
va, non va proprio bene! 1 processore 
Pentium Il - 266MHz (perché non 
overcloccato?), scheda madre Asustech 
per Pentium ll - 440LX Intel® con 
bordino nero indelebile (perché non una 
BX 100MHz di Bus 1024kb di cache e 
SCSI 2940 incorporata?), 128MB di 
SDRAM in 2 banchi da 64MB con 
bordini neri indelebili (perché non un 
banco solo?), controller Adaptec Ultra 
Wide SCSI 2940 con bordino nero 
indelebile, 3 hard disk ultra WIDE SCSI 
da 2,2GB a 7200 RPM (perché tre e 
non 1 solo da 6, 4GB? O addirittura da 
9Gb?) CD-ROM 24X Plextor SCSI-II, 
masterizzatore SCSI Philips 2600 
NUOVA RELEASE con bordino nero 
indelebile, scheda video 3D-LAB AGP 
Permedia 2 con ben 8MB di RAM 
asincrona 100 MHz con bordino nero 
indelebile luccicante, scheda sonora 
Sound Blaster AWE64 con bordino nero 
indelebile luccicante, modem fax/voice 
US Robotics Sportster 33.600, floppy 
drive Sony, monitor Sony da 15”, 
tastiera Mitsumi per Win95, mouse 
Microsoft 2.0A, case ATX megatower 
uguale al precedente, sistema operativo 
installato Windows NT 4.0 con file 
system NTFS e Windows 98 in due 
partizioni distinte, Scanner HP 6100 
modello di punta con riproduttore di 
diapositive (beeellooo00! NdD), 
stampante Epson Stylus Photo con carta 
ottimizzata per la stampa a colori 
traslucida... Non possiedi una Voodoo2? 
Molto poco PROFESSIONALE! Saluti a 
tutti e scusate per la mia scarsa 
proprietà di sintesi. 


Stefano Pen 


Non va beeneee! Come ti sei permesso 
di criticare la mia configurazioneeee? E, 
scusa la domanda, secondo te una 
persona come me può ancora possedere 
un lentissimo Pentium 2? Semplicemente 
mi soonoo0 barricaatoo in casaza, 


ovviamente per impedire ai boovaas di 
scoprire che cosa mi sono appena 
acquistaatooo dal negoziante di 
fiducliaaa! (scusa Pastore, mica una 
motherboard BX multiprocessore? Che 
buffone! NdD). In ogni caso, anche se 
non te lo meriitili, eccoti l'URL da cui 
scaricare l'ultima versione di CPUldie, 
che al momento è la 3.01. (Che 
mancanza di fantasiiaaa, fosse stata per 
me l'avrei chiamata CPUldie 
3.0139483984309585695656785675 
8675867569756856++ beta 2): 
‘ittp:/www.stud.uni-hannover,de/—goetz. 
Ciaaaa0000! 

(comunque sia fortuna vuole che l'abbia 
inserito nel Silver Disk di questo mese... 
NdSs) 


DISSIPATORI 
PROFESSIONAALIII! 
Furbissimo Pastore, possibile che tu, z 
l'essere più professionale d'Italia, 
continui inutilmente a sostenere che per 
raffreddare ll processore si debba 
utilizzare il vecchio dissipatore da 1,5 
Kg con annessa ventola e pasta al 
silicone? Non ti è mai passato per la 
testa che usando quelle piastrine 
chiamate “Peltier”, in grado di produrre 
si riesca a 

più che ottima 
anche la CPU più overclockata del 
mondo? lo possiedo un K6-233 e come 
impostazione di default era settato a 66 
x 3,5 (= 233 MHz) e già così scaldava 
come un altoforno. Ho messo al posto 
del dissipatore la suddetta piastrina con 
un ventolino sopra per evitare la 
micidiale condensa e ho ricontigurato il 
tutto il tutto a 75*3. 5=266 (e credo 
che volendo potrei portare ll tutto a 83 x 
3.5 = 290 MHz! Beeelloooo, sbav, 
sbav). Inoltre tengo a precisare che 
molte schede hanno dei jumper per 
bloccare il bus a 33, evitando così che 
HD, controller SCSI e altro creino 
fastidiosi Boom! Medita Pastore, 
mecediitaaaa! 


Sergio Giustri. 


PS: ll tipo di piastrina di cui parlavo ha 
comunque l'oneroso prezzo di Lit. 70. 
000, ma vuoi mettere la soddisfazione e 
aver guadagno in velocità? Comunque 
basta guardare un listino prezzi per 
conoscere la differenza di costo tra una 
CPU a 233 e una a 266, tra l'una e 
l’altra ci sono più di L. 70.000. 


Beeelloooo! A quanto pare potresti 
quasi ritenerti più professionale di 
meeeee! Sfortunatamente per te, le 
famigerate celle Peltier hanno Il 
fastidioso difetto di produrre 
condeeensaaaa, come tu stesso hai 
asserito... Non credo che una 
ventolina sia sufficiente a evitarla, e 
un possibile pericolo di condensa non 
è di certo professonaaaleeee! Per 
quanto riguarda il fissare la velocità 
del BUS PCI a 33 MHz, la cosa è 
possibile con le schede madri super 
socket 7 e con quelle slot one con 
chipset BX, ma non mi risulta che si 
possa fare con motherboard che 
montano, ad esempio, il chipset 
430TX, in cui la velocità del BUS 
viene calcolata dividendo per due 
quella della scheedaa2a madreeee! In 
ogni caso ti invito a inviarmi della 
documentazione in proposito: 
discutere di un argomento del genere 
sarebbe sicuramente interessaanteee! 
TI saluuutoooo! 


Sierra li fa, 


pol ll 


AIERRA 


#4 LÀ î 


< TOTI 
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Ne vedi tre, ma*Sono seil Ognuna di 
queste confezioni contiene, infatti, due 
titoli che puoi fare tuoi ad un prezzo 
davvero interessante. 

Stai con gli occhi aperti, quindi, e non 
lasciarteli sfuggire! 

Betrayal in Antara e Birthright sono 
due gemme della linea fantasy, dove 


PC CD-ROM 
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intrigo, strategia e aspri combattimenti 
regnano incontrastati. 

Phantasmagoria e Gabriel Knight 2 
non hanno bisogno di presentazioni: 
sono il mistero allo stato puro, condito 
di horror e thriller a volontà! 

3D Ultra Minigolf e 3D Ultra Pinball, 


infine, sono due spassosissimi sinonimi 


WOW! 
PHANTASMAGORIA + GABRIEL KNIGHT 2 
in 13 CD-ROM 


COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


accoppia! 


di arcade: precisione, abilità e palline 
impazzite... Se volevi una sala giochi in 


casa il problema è risolto. 


A 


LEADER 


Qualità Interatti 


LE VOSTRE LETTERE VANNO INVIATE A XENIA EDIZIONI 


| IL DIBATTITO E' MORTO, VIVA IL DIBATTITO 


Cinque anni sono sempre cinque 
anni, anche quando suonano per la 
conduzione di una rubrica. Ridendo e 
scherzando, è ormai un lustro che tra 
queste quattro pagine spicca la 
nostra firma: tra alti e bassi, in 
questo lungo periodo che ha 
trasformato i nostri computer, i nostri 
gusti, le nostre aspettative e, perché 
no, anche la nostra rivista in toto, 
abbiamo visto tematiche e argomenti 
nascere, crescere, svilupparsi e 
morire; abbiamo visto questa posta 
diventare sempre meno “umana” per 
volgere maggiormente al “tecnico”, 
poi confluito nella cosiddetta “Posta 
del Pastore”. Adesso, la scelta 
compiuta quasi un anno fa sta 
finalmente dando i suoi frutti. E così, 
quello spirito e quella voglia di “dire 
la propria” che sempre aveva 
caratterizzato il TGM Mail, sono 
finalmente tornati a ricoprire il loro 

| ruolo di protagonisti. Un aspetto della 
Posta di questa rivista, soprattutto ai 
tempi di Amiga, era che la medesima 
| non si occupasse propriamente di 

| videogiochi ma semmai del mondo 
visto attraverso gli occhi di chi i 
videogiochi li ama, li compra, li 

gioca. Un aspetto che dopo un brutto 
periodo di stanca, sembra essere 
finalmente tornato alla grande. 

| Ragazzi, mi raccomando, adesso non 
| deludetecì. 


Noi Bovas 
temmail xol@galactica.it 
SULLA GHETTIZZAZIONE 

Ciao Paolo, Vorrei dire la mia sulla 
feto di Marcello (e sulla relativa 

risposta) pubblicata nel numero di 
giugno che trattava del tema (e 
non del problema, vero?) 
dell'omosessualità. Trovo 
inopportuna la lettera di Marcello, 
anche se capisco le ragioni che lo 
hanno portato a scriverla; non 
credo invece che tu Paolo le abbia 
capite (mi perdonerai la 
presunzione che dimostro 
nell'affermare questo): cercherò di 
motivare quello che ho appena 
scritto. Trovo inopportuna la lettera 
perché, come del resto ammetteva 
lo stesso Marcello (“ben venga tale 
pretesto”, scriveva), mi sembra 
(appunto) troppo pretestuosa 
(credo si dica così...), nel senso 
che tira in ballo il fatto che “nei 
videogiochi non compaia mai 
l'aspetto dell'omosessualità”, solo 
per prendere lo spunto per parlare 
di questo argomento, al di là dei 
videogiochi. Se il punto fosse che 
nei videogiochi non si parla mai di 
omosessualità la questione sarebbe 
alquanto ridicola; voglio dire: non 
se ne parla? E chi se ne frega! Ci 
sono tempi e luoghi ben più 
importanti dove parlarne (uno su 
tutti la scuola). Questo l'ha ben 
capito Marcello, che tuttavia ha 
ritenuto di dover comunque trovare 
una scusa perché se ne parlasse su 
una rivista di videogame, nella 
speranza di aprire un dibattito che 
io ritengo non si aprirà mai, e 
giustamente, perché TGM parla di 


videogame e non di sessualità. 
Certo, Marcello si preoccupava di 
far giungere il suo messaggio a un 
pubblico (quello dei giovani e 
giovanissimi) che rappresenta, per 
usare una frase fatta, il futuro della 
società civile, nella speranza che 
sul tema dell'omosessualità tale 
fantomatica società del futuro non 
abbia le stesse idee e gli stessi 
pregiudizi di quella in cui viviamo 
attualmente; pubblico che Marcello 
ritiene non adeguatamente 
informato sull'argomento per la 
latitanza di altri mezzi di 
informazione, e su questo gli do 
ragione. E qui veniamo alla tua 
risposta, Paolo. Marcello non ha 
mai affermato che l'omosessualità 
sia un problema. Lui ha detto che 
il fatto che non se ne parli è un 
problema. Secondo te però 
neanche questo è un problema. 
Beh, ti sbagli di grosso. Tu dici che 
“non c'è nulla di cui parlare”. 
Questo può essere vero per te, che 
hai una posizione nei confronti 
dell'omosessualità molto corretta e 
civile. La stragrande maggioranza 
delle persone però non la pensa 
così. Potresti facilmente obbiettare: 
“Che te ne frega di quello che 
pensano gli altri?”. Risposta: io 
non lavoro, non passo il mio tempo 
libero, insomma, non vivo su 
un'isola deserta ma in mezzo agli 
altri. Ed è superficiale pensare che 
la vita sociale non ci condizioni 
Facciamo un esempio pratico: 
passeggi con la tua ragazza per 
Milano, mano nella mano. 9 
persone su 10 ti guardano male, 
10 mamme su 10 mettono le mani 
sugli occhi dei loro piccini e 
accelerano il passo, 1 ragazzo su 
10 dieci mormora “brutti 
eterosessuali..." e via dicendo. E 
questo 365 giorni all'anno per 
tutta la tua vita (ed era solo UN 
esempio, banale quanto vuoi, ma 
spero efficace. Pensa, se vuoi un 
esempio più sostanzioso, al fatto 
che la tua carriera professionale sia 
stroncata per via della tua 
eterosessualità). Pensi davvero che 
la cosa ti lascerebbe indifferente 0 
addirittura gioioso e tranquillo? 
Pensi davvero che non faresti 
sentire la tua voce per cambiare le 
cose? E se facessi sentire la tua 
voce, questo lo chiameresti 
ostentare la tua eterosessualità o 
piuttosto semplicemente 
rivendicare il diritto di poter dire 
“del fatto che io sia un 
eterosessuale convinto, non gliene 
frega niente a nessuno.”? Allo stato 
attuale delle cose, tu, 
eterosessuale, hai la fortuna di 
poter fare una tale affermazione, 
un omosessuale invece tale fortuna 
ancora non l'ha conquistata: 
permetti che si possa “combattere” 
per questo diritto? Senza l'accusa 
di voler ostentare... Tornando 
all'esempio, qual era la cosa tanto 
brutta che ha provocato 
l'indignazione della gente? 
Passeggiavi mano nella mano con 
la tua ragazza. E, ancora, non è 
per caso che questo passeggiare 
mano nella mano significhi 


ostentare la tua eterosessualità? lo 
dico di no. Solo che se lo fanno 
due eterosessuali non è ostentare, 
se lo fanno due omosessuali invece 
sì. Perché? Perché non tutti la 
pensano come te. Perché ancora 
esistono molti pregiudizi. Ed è per 
questo che bisogna parlare di 
omosessualità. Se tutti la 
pensassero come te non ci sarebbe 
bisogno di parlame, come non c'è 
bisogno di parlare di 
eterosessualità, al limite si parla di 
sessualità e basta. Ma non viviamo 
in un mondo perfetto. La società in 
cui viviamo è (tra i mille altri 
problemi) profondamente omofoba. 
Bisogna cercare di cambiarla. 
Marcello cercava di fare quello. E 
cercava di farlo rivolgendosi, con 
un pretesto, al pubblico di TGM 
che, essendo formato 
prevalentemente da giovani e 
giovanissimi, ha ancora una 
mentalità aperta, a differenza di 
buona parte degli adulti. Come 
vedi qualcosa di cui parlare c'è. 
Come ho detto non ritengo TGM il 
luogo per aprire una discussione su 
questo tema e quindi mi asterrò 
dal dire le molte altre cose che si 
potrebbero dire sull'argomento 
(giusto per fare informazione, 
perché, credimi, per te molte cose 
possono sembrare la scoperta 
dell'acqua calda ma per molti altri 
non è così), solo mi piacerebbe che 
se mai un giorno venisse 
pubblicata una lettera in cui si 
propone il quesito (per rifarmi a 
uno diventato famoso qualche 
anno fa nella posta di TGM) "È 
meglio uscire con il biondino del 
liceo o stare in casa e giocare a 
ULTIMA XXV?" e la lettera fosse 
firmata da un ragazzo, quest'ultimo 
particolare passasse del tutto 
inosservato agli occhi dei lettori e 
la discussione si concentrasse nel 
merito della questione, 
esattamente come era successo a 
suo tempo. Ciao 


Enrico 


Avrei preferito risponderti 
personalmente, piuttosto che 
attraverso le pagine della rivista, ma 
dopo una lunga meditazione sono 
giunto alla conclusione che è meglio 
farlo qui: sul numero scorso a 
Marcello ho dato una risposta forse 
un po' troppo sbrigativa, mettendo 
in secondo piano proprio quegli 
aspetti che giustamente hai 
riproposto tu. Pensavo che la cosa 
non avrebbe toccato il nostro 
pubblico ma la tua stessa presenza 
conferma in modo inequivocabile il 
mio errore. Scusatemi tutti. Adesso 
però è giusto che il sottoscritto 
chiarisca definitivamente cosa ne 
pensa della società in cui vive, e 
come si comporti nei confronti dei 
cosiddetti “diversi”, anche per non 
essere tacciato ingiustamente di 
razzismo. Come scrissi tempo 
addietro su PC Action, esiste una 
parolina magica che a me dà tanto, 
tantissimo fastidio: “normalità”. È 
un concetto che non posso davvero 
soffrire: significa, in parole povere, 


“la maggioranza della gente si 
comporta così, quindi chi fa în 
maniera diversa è un derelitto”, e 
come ogni buon derelitto che si 
rispetti, viene emarginato, piuttosto 
che capito e tollerato. La normalità 
è un concetto tanto caro a chi, per 
il suo quieto vivere, ha condotto la 
propria vita nello schemino 
prefabbricato dagli altri, e guai 
uscirne, altrimenti gli altri chissà 
cosa pensano, si scandalizzano! In 
questa società di destrorsi, io, 
mancino, sono anormale: da piccolo 
non ti dico quanto gli sconosciuti mi 
abbiano fatto pesare il fatto che io 
scrivessi, mangiassi e mi lavassi le 
ascelle con la mano sinistra. Adesso 
mi dicono che sono più intelligente 
della media, insomma, hanno 
trovato un modo più carino per 
darmi lo stesso dell'anormale. In 
questa società di allenatori da Bar 
degli Amici, io sono il povero reietto 
che si diverte col computer, adesso 
anche "con l'Internet”. Sono quello 
che pronuncia parole strane e che 
probabilmente un giorno riceverà la 
visita di Molder e Scully, Buona 
parte del pubblico di TGM, 
insomma, avrà certamente avuto a 
che fare con la ghettizzazione, col 
pregiudizio e con la cattiveria della 
gente: esattamente come gli 
omosessuali, perché sarebbe 
finalmente ora di dirlo apertamente, 
al mondo, che le proprie preferenze 
sessuali uno di solito non se le 
sceglie ma le scopre strada facendo. 
Ribadisco quindi la mia posizione, 
che forse nella risposta data a 
Marcello non era poi così evidente: 
finché non s'infrange nessuna legge, 
ognuno ha il diritto di essere ciò 
che è, e di comportarsi come 
preferisce, scegliendosi gli hobby, le 
professioni e tutto il resto che gli 
aggrada, purché tutto questo non 
sconfini nell'ostentazione o nella 
mozione di pretese assurde. Esiste 
infatti anche un concetto 
democratico di “maggioranza”, 
secondo la quale è questa a dettar 
legge: da che mondo e mondo le 
minoranze debbono adeguarsi, 
almeno fino a che le loro istanze 
non vengano recepite, Purtroppo la 
“maggioranza”, convinta di avere 
sempre ragione, ha il difetto di non 
cambiare mai idea, e la 
trasformazione dal pregiudizio alla 
tolleranza è una strada che impiega 
intere generazioni prima di essere 
compiuta. Credimi, gli omosessuali 
vivono oggi in una società molto più 
tollerante nei loro confronti di 
quanto non fosse quella degli anni 
40, dove venivano messi 
letteralmente al muro, ma è chiaro 
che prima che la loro condizione 
venga completamente recepita ci 
vorrà ancora del tempo. Quindi, per 
il quieto vivere di tutti, così come la 
maggioranza dovrebbe umanamente 
sforzarsi di capire i problemi della 
minoranza (qualunque essa sia), la 
minoranza dovrebbe umanamente 
comprendere le difficoltà della 
maggioranza a farlo. E adesso 
scusatemi, ma vorrei tornare a 
parlare di videogiochi. 


C'E' CHI DEVE DECIDERE COSA 

SIA MEGLIO PER TUTTI 

r- Spettabile Redazione di TGM, 
siamo due ragazzi studenti di 
ingegneria appassionati di 
videogiochi per PC. Apprezziamo 


molto la Vostra rivista per il 
semplice fatto che date spazio 
tutti i generi videoludici possibi 
ne mettete a nudo vizi e virtù, 
riuscendo, di conseguenza, a 
soddisfare gli interessi di molti. 
Questo nostro intervento verte 
appunto su questo tema, cioè la 
possibilità di conoscere ciò che ci 
piace come esso veramente è. La 
scintilla che ha generato l’invettiva 
che vi apprestate a leggere è nata 
Martedì 6 maggio, quando 
leggiamo su un noto quotidiano 
nazionale un articolo su un gioco 
che uscirà nei negozi a breve per i 
nostri PC: Resident Evil 2. La 
questione di fondo è la censura: si 
vogliono tagliare scene troppo 
cruente perché ritenute dannose 
per i bambini; ci sono anche gli 
interventi di due noti psicologi: 
uno, tra l'altro, si contraddice, 
dicendo prima di essere contrario 
alla censura, poi di ritenere 
opportuni “provvedimenti 
preventivi che bollino certi prodotti 
come dannosi"; il secondo va 
dritto al sodo, affermando che 
“questo tipo di videogiochi può 
essere fonte di identificazione e 
imitazione più di qualunque film 
violento” Noi non intendiamo 
affatto contestare l'autorevolezza e 
la professionalità di questi 
studiosi, ma ci chiediamo perché 
sì debba violentare il lavoro di 
decine di persone che credono e 
vivono per quello che producono. 
Come Vi sentireste voi se un 
giorno Vi venissero censurate le 
pagine principali del Vostro 
giornale? Non fraintendeteci: non 
stiamo dicendo che bambini di 6 0 
7 anni possano essere liberi 
vedere film per adulti 0 leggere 
testi espliciti, ma che non è 
corretto nei confronti di chi è 
libero di scegliere mutilare un 
prodotto di quelle parti che lo 
rendono unico. Cosi come viene 
limitata la visione e il commercio 
di alcuni film, che rimangono 
quindi nello stato originale, perché 
non si può limitare la vendita di 
RE2 ai maggiori di tot anni, 
mantenendolo però inalterato? lo 
maggiorenne ho tutto il diritto di 
vedere quello che voglio purché 
non rechi danno a chi mi circonda. 
E poi, diciamo la verità: non 
crediamo proprio che un bambino, 
dopo avere giocato a RE 0 RE2, si 
armi di fucile 0 accetta e vada alla 
ricerca di qualche zombie da 
maciullare. Anzi, siamo propensi e 
ritenere che giochi che vertono su 
temi così fantasiosi e irreali 
possano nutrire la fantasia di chi li 
usa (a noi è successo). 
Concludendo: si devono tutelare i 
diritti di chi è indifeso ma si 
devono osservare anche i diriti di 
chi, non più adolescente, vuole 


divertirsi come più gli aggrada. Ma 
soprattutto è essenziale, nonché 
umano, rispettare la fatica e 
l'impegno di chi cerca e vuole farci 
passare momenti piacevoli 


Paolo e Awndrea 


La questione della censura è 
piuttosto spinosa, perché ogni qual 
volta viene sollevata nascono 
inevitabilmente degli scontri di 
opinione. Ci sono censure molto più 
subdole di quella a Resident Evil 
(che tra l'altro doveva uscire in 
versione PlayStation e non PC, 
comunque il fatto che quella gente 
non conosca la differenza, non ci 
stupisce affatto), tipo quelle che si 
mettono in atto nei regimi quando 
qualcuno osa sollevare opinioni 
differenti; tuttavia, è il concetto di 
fondo su cui vale la pena spendere 
due parole. Come dite voi, è giusto 
che “si debba violentare il lavoro di 
decine di persone che credono e 
vivono per quello che producono"? 
No, in linea teorica non è mai 
giusto. Dico solo in linea teorica 
perché purtroppo (e per fortuna) 
siamo miliardi di teste diverse, su 
questa Terra, e miliardi di teste 
diverse ragionano in miliardi di modi 
diversi. Qualcuna, purtroppo, non 
ragiona. Ed è proprio a causa di 
quelle poche che altre si pongono il 
problema di limitarne i danni. C'è 
chi lascia il compito di decidere al 
libero arbitrio di ciascuno di noi, 
confidando magari anche in chi sta 
attorno a quelle poche persone che 
“non ragionano”, e chi invece, 
malato di protagonismo, deve 
arrogarsi il diritto di decidere per gli 
altri. La censura nasce qui. 
Ragioniamo. “Si deve censurare 
questo film/disco/videogioco perché 
induce alla violenza”; “scusi, ma lei 
dopo averlo visto/ascoltato/giocato 
diventerebbe una persona violenta?” 
“I0 NO, ma gli altri...”. Ecco: 
perché “gli altri” sì e tu no? Quanti 
saranno questi “altri*? Uno? Due? 
Dieci? Non è allora più facile 
impedire a questi uno, due o dieci 
individui di accedere al materiale 
giudicato pericoloso? No, perché 
questo implicherebbe l'acquisizione 
di responsabilità dirette: è molto più 
comodo deludere i miliardi 
d'individui levando dalla circolazione 
il materiale “pericoloso” con la 
scusa del bene comune. Questo 
spiega perché un capolavoro come 
“Arancia Meccanica” abbia 
impiegato trent'anni per arrivare 
incensurato nelle sale 
cinematografiche, con un livello 
d'ingresso (14 anni) perfettamente 
adeguato per i tempi che corrono, 
tempi in cui, senza che ci fosse un 
Resident Evil 2 în circolazione, i 
bambini americani vanno a scuola 
portandosi dietro un'arma da 
fuoco... Pensiamoci, ogni tanto. 


COPIARE È L'ARTE DEGLI ASINI. 


Cara redazione di TGM, sono uno 
studente di ingegneria che coltiva 
oramai da tanti anni la passione 


che ci gira intorno. Vi ho scritto 
questa lettera per esprimere il mio 
rammarico su una situazione che 
mi ha quasi sconvolto e mi ha 
fatto, purtroppo, credere che chi 
rimarrà in Italia non riuscirà a fare 
nulla di serio nell’ambito 
dell'informatica. 

Adesso vi spiego tutto: l'altro 
giorno mi recai come al solito in 
facoltà per seguire il corso di 
“Fondamenti di Informatica 1" e 
mentre il docente spiega (uno 
schifo) le solite istruzioni in C++ 
e qualche algoritmo idiota su come 
simulare il comportamento di un 
ascensore, se ne viene FUORI con 
una frase che mi ha fatto così 
incavolare che da allora non ho 
più seguito il corso, decidendo di 
studiare per i cavoli mit 
“RAGAZZI, QUANDO SAREMO 
ALL'ESAME NON PENSATE DI 
USCIRVENE CON SOLUZIONI 
INVENTATE DA VOI O CON 
QUALCOSA A VOSTRO AVVISO 
INNOVATIVO, QUI SI DEVE SOLO 
IMPARARE A MEMORIA E POI 
RIFARE”. (Beh, mi complimento... 
NdaD) 

Cioè dico, ma stiamo scherzando? 
E io frequento ingegneria per 
imparare e rifare nello stesso 
modo cose già inventate da altri? 
E dove la mettiamo l'innovazione, 
la possibilità di fare nuove 
scoperte e di trovare nuove 
soluzioni, magari più efficienti, a 
problemi già risolti? Ma la cosa 
davvero triste è che io frequento il 
primo anno di Ingegneria 
Informatica, quindi l'esame di 
Fondamenti di Informatica è 
basilare per poi riuscire a fare 
qualcosa di decente in futuro; lo 
stesso docente poi, per tutta la 
durata del corso, sapete quante 
volte ci ha fatto vedere i 
computer? Una, e in più erano 
tutti collegati in rete e c'era un 
tutor che faceva tutto in nostra 
vece limitandoci a osservare, 
ricopiare e riscrivere... Questo per 
me potrebbe anche non 
rappresentare un problema, ma 
come la mettiamo con gli studenti 
che non possiedono un computer 
proprio su cui sperimentare? 
Scusate questo mio sfogo ma 
volevo mettere al corrente tutti 
quei ragazzi che sperano di 
riuscire a combinare qualcosa di 
buono con la sola preparazione 
scolastica che la cosa è a dir poco 
utopica: la maggior parte del 
lavoro lo dovrete fare da soli, da 
autodidatti, 0 vi limiterete tutta la 
Vita a rifare qualcosa che è già 
stato fatto da qualcun altro... 

Vi ringrazio per l'attenzione. 


Sandro. 


PS: L'altro giorno passando in 
cartoleria ho visto un pupazzo 
chiamato “black sheep” che aveva 
un occhio più' grande e uno più 
piccolo: non è che è un figlio 
rinnegato del pastore solo perché 
era la solita pecora nera? ;-) 


PPS: Ho tralasciato nomi e luoghi 
così da non fare nessun particolare 
riferimento. 

PPPS: ragazzi siete i migliori, ma 
non ci pensate neppure a 
cancellare la rubrica “Replay”! 


Devo proprio essere sincero: stavo 
meditando da mesi sul problema 
dell'istruzione in Italia e questa 
lettera mi offre l'occasione di 
rendervi partecipi delle mie terribili 
elucubrazioni, purtroppo negative. 
Ovviamente quelle che seguono sono 
esclusivamente le mie considerazioni 
e non ho di certo intenzione di 
spacciarvele per Vangelo... In ogni 
caso dategli una letta e magari 
comunicatemi le vostre opinioni al 
riguardo... Cominciamo pure con la 
questione università vs intelligenza: 
si è solitamente portati a credere (0, 
per lo meno, a sperare) che il 
passaggio da scuole secondarie a 
università permetta, finalmente, di 
evitare gli insegnati incompetenti 
che solitamente si incontrano alle 
superiori, per intenderci quelli che 
vogliono tutto a memoria e guai a 
voi se provate a pensare! Niente di 
più errato, anche se fortunatamente 
il fattore docenti-dementi è per lo 
meno inferiore... Molto spesso 
comuncque il non replicare in modo 
istantaneo (e quindi il non ripetere a 
memoria) in favore di una risposta 
più meditata, magari ricostruita con 
processi logici in tempo reale 
davanti al docente (e che quindi 
dimostrerebbe che avete realmente 
compreso quello di cui state 
parlando) penalizza il vostro voto 
finale. Lo dico per esperienza 
personale: non ho mai imparato un 
algoritmo a memoria e la mia media 
lo può confermare... Ovviamente 
non tutti i docenti sono così, ma fa 
davvero riflettere il fatto che se ne 
possano incontrare in un'istituzione 
che dovrebbe, e dico dovrebbe, 
rappresentare il top dell'istruzione 
nel nostro paese. Apro anche una 
piccola parentesi per quanto 
riguarda le superiori: ho avuto modo 
di seguire i profondi mutamenti che 
hanno portato una scuola più o 
meno seria (o, per lo meno, con 
ancora una parvenza di serietà) a 
diventare una vaccata da telefilm 
americano, alla Beverly Hills per 
intenderci... Ebbene, una volta 
c'erano gli esami di riparazione: per 
la cronaca chi non era sufficiente in 
una data disciplina doveva 
necessariamente superare un esame 
a settembre, il cui esito avrebbe 
sancito la promozione o la 
bocciatura... E, chi ha la mia età se 
lo ricorderà, raramente si 
rimandavano a settembre studenti 
con tre o più materie insufficienti... 
Li si bocciava direttamente. In 
definitiva si era “costretti” a studiare 
per portarsi alla pari in tutte le 
materie... Ora, con i cosiddetti 
“debiti formativi”, si viene promossi 
in ogni caso, con l'obbligo di seguire 
un corso 0 qualcosa del genere a 
settembre, che comunque non 
decide nulla, visto che siete già stati 
promossi. E si possono collezionare 


e AN 


tre o più “debiti formativi 
Ebbene, con questo intelligente 
sistema chiunque può arrivare alla 
maturità senza sapere nulla di 
algebra, di geometria, di inglese e 
così via. 

Spero davvero che il prossimo 
provvedimento a livello scolastico sia 
l'introduzione obbligatoria degli 
armadietti grigi nel corridoio: sono 
davvero molto trendy, non trovate? 


SESSO VIRTUALE? NO, GRAZIE! 

[- Carissimi Bovas, chi sono forse già 
lo sapete, quindi passo subito al 
punto cruciale di questa mia 
missiva. Negli ultimi numeri di 
TGM si è parlato spesso di IRC e 
quindi, pur non essendo un 
veterano di Internet ma nemmeno 
un newbie (sono collegato da poco 
più di un anno ma mi sono dato 
parecchio da fare in tutti i campi) 
volevo anch'io esprimere una mia 
opinione sull'argomento. A dire il 
vero, più che di un'opinione si 
tratta di una mia enorme 
perplessità riguardo ai rapporti che 
sì vengono a creare tra chatters (in 
IRC, ma anche in ICQ, POWWOW, 
ecc. ), Recentemente ho 
conosciuto un ragazzo (di cui, 
ovviamente, non faccio il nome) 
che aveva problemi sentimentali 
con la propria fidanzata e così, per 
quanto sia possibile attraverso uno 
scatolone collegato al telefono (il 
PC), ho cercato di dargli qualche 
consiglio, di dargli un po' di 
sostegno. Dopo più di un'ora di 
racconto, però, ho capito che 
questa persona era decisa a... 
SPOSARE una ragazza conosciuta 
pochi mesi prima in Internet, 
senza averla MAI vista di persona; 
beh... a quel punto mi sono un po" 
cadute le braccia! E mi sa che di 
“coppie virtuali” in giro ce ne 
siano ben più d'una. Questo è un 
caso abbastanza particolare 
{all'inizio non ci credevo nemmeno 
io, ma è così!), ma ci sono anche 
molte persone che perdono ORE 
davanti a un video a fare "sesso" 
virtuale (se così si può chiamare 
dato che, personalmente, non 
trovo molto stimolante una finestra 
di IRC); un esempio, oltre ai 
singoli casi, sono i canali #ITALIA 
(che più che un canale mi sembra 
un bordello) o #LESBOITALIA 
dove il “virtual sex” è cosa di tutti 
i giorni (provate ad andare su 
#LESBOITALIA con un nick 
femminile e poi - ghignate a parte 
- mi saprete dire che tipo di 
accoglienza avete trovato!). lo 
posso capire il provare interesse 
per una persona incontrata in IRC 
(in fondo è quel che succede nella 
vita di tutti i giorni), ma arrivare a 
INNAMORARSI o a provare 
PIACERE FISICO da quello che 
poi, in realtà, è un semplice 
incontro telematico, beh, io lo 
trovo pazzesco! È già difficile 
concepire un'amicizia di tipo 
telematico (per chi non è 
nell'ambiente), ma quando sento 
certe cose mi viene molto da 


riflettere non solo su quello che è 
Internet ma anche sulla società 
“multimediale”. Qual è la causa? È 
questione di mentalità, sono 
problemi di socializzazione con il 
mondo esterno (a volte penso che 
certi psicologi potrebbero avere 
ragione) o che altro??? Forse 
Internet è un po' come il Viagra... 
o la droga: se esageri rischi di 
perdere il controllo di te stesso! Mi 
piacerebbe avere una vostra 
opinione al riguardo, giusto per 
capire se sono io troppo “pudico” 
e polemico o se davvero c'è 
qualcosa di strano in tutto questo. 
Scusatemi per lo sfogo ma visti gli 
argomenti trattati ultimamente 
nella rubrica della posta non 
potevo restare a guardare, anche 
perché di questo non mi sembra 
se ne sia ancora parlato! Un 
salutone a tutti quanti 


Gege. 


Beh, Internet, come qualsiasi cosa, 
va presa col dovuto equilibrio: IRC è 
sicuramente uno strumento molto 
utile e divertente per venire a 
contatto con moltissime persone 
che, se non esistesse, non 
potremmo in altro modo incontrare, 
a causa per esempio di grandi 
distanze spaziali... Trovo molto 
stimolante il fatto che ogni tipo di 
conversazione avvenga tra il cervello 
di un individuo e quello di un altro, 
senza passare attraverso l'apparenza 
dell'aspetto fisico, molto spesso un 
deterrente alla comunicazione. In 
ogni caso, per avvicinarsi 
“sentimentalmente” a qualcuno, 
direi che è essenziale conoscerlo “di 
persona”! Penso quindi che il sesso 
virtuale e tutte le sue varianti siano 
sintomo di un profondo malessere, 
causato probabilmente 
dall'incapacità di “fare” queste cose 
nella realtà o dal non essere in 
grado di accettarsi per quello che si 
è veramente. Non attribuirei 
comunque la colpa di tutto questo a 
IRC o a Internet, che vengono usati 
più che altro come “strumenti” da 
persone che questi problemi già ce li 
hanno. 


C'E CHI DICE NO 


[- Cari amici di TGM, innanzitutto 


complimenti per la nuova, 
azzeccatissima, veste grafica della 
rivista: devo dire che mi avete 
sorpreso. Vi scrive un lettore di 
ormai lunga data, uno che conosce 
il nostro mondo da almeno una 
decina di anni e che sente un 
certo bisogno di dire la propria 
opinione sull'attuale situazione nel 
mondo informatico. Lo spunto mi 
è giunto, guarda caso, proprio 
leggendo le vostre pagine, notando 
un fenomeno a mio giudizio 
pericoloso che si è da molto, 
troppo tempo manifestato 
soprattutto tra gli addetti ai lavori, 
e cioè un appiattimento su 
posizioni scontate, che spesso non 
giova agli utenti stessi. Si nota, 
insomma, una certa acriticità 
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MONKEY ISLAND 3 TELEFONARE 
MOTO RACER L'.... 85.000 
NBA LIVE 98 OFFERTISSIMA 


\ENOTAZIONE 


TELEFONARE 
89.900 
82.000 


NHL 98 1... 89.000 
OMNIA ‘Sé L .:::189.000 
OMNIA ATLANTE L :..189.000 
PERFECT ASSASIN DISPONIBILE 
PUZZLE BOBBLE L.... 49.000 
QUEEN: THE EVE TELEFONARE 
REALMS OF THE HAUNTING ..... OFFERTISSIMA 
RESIDENT EVIL L 

ROLAND GARROS L 

SSCREAMER 2 L 

SEGARALY L :1.1/85.000 
SENSIBLE WORLD SOCCER 2000... TELEFONARE 
SHADOW WARRIOR L'.... 82.000 
SHADOW OF EMPIRE L ‘::: 89.000 
SIMISLE TA L ::::79.000 
SIM my L ‘-.49.900 
SIM COPTER TELEFONARE 
SOCCER CHAMP TELEFONARE 
STAR KRAFT TELEFONARE 
STAR TREK SFA L'.....89.000 


‘SUPER PUZZLE FIGH. 2 L 1.149.000 
THE FIFAT ELEMENT TELEFONARE 
THE RIPPER ITA L'.... 69.000 


THEME HOSPITAL 
TIME SHOCK DISPONIBILE 
TOCA TOURIN CAR OFFERTISSIMA 
TOMB RAIDER i... 69.000 
TOMB RAIDER 2 L 1.1 89.000 
TOP GUN L 1.149.900 
TURING RACING CAR TELEFONARE 
TUROK L'.....79.000 
ULTIMA ON LINE TELEFONARE 
ULTIMATE RACE PRO, L'.... 92.000 
UNDERA KILLING MOON LL 1: /59.900 
UNREAL DISPONIBILE 
VIRTUA POOL 2 L.... 89.000 
WARCRAFT 2 ITA L ‘..:.69.900 
WAR LORDS 3 OFFERTA 
WING PROPHECY L_..- 89.000 
WIZARORY NEMESIS TELEFONARE 
WORLD WIDE SOCCER OFFERTA 
X-COM 3 APOCALYPSE TELEFONARE 


OFFERTA 


PUNTO VENDITA 
C.so Roma, 48, Moncalieri 
TORINO 


Per informazioni e vendita 


ndenza 
snai 


vpuoi | a 
011/510(03YB5I 


UL: ADEI 


VENDITA DI HARDWARE 
Offerte straordinarie su PC assemblati 


N.8. | prezzi possono variare senza preavviso Puoi ordinare tutti i giorni al 011/606.89.19 


Line 
OFFERTE DEL MESE 


BATTLEISLE 3D .......... 49.000 
BURIED IN TIME. ‘59.000 
CONQUEST EARTH 69,000 
CONSTRUCTOR ‘69.000 
DARK COLONY ‘72.000 
DAYTONA USA DE LUXE ‘79.000 
DESCENT 2 ITA ‘49,000 
ECSTATICA 2 179,000 
FIFA MANAGER 11.85.00 
FIFA ‘97 ITA 1 112149,000 
FORMULA ONE .................. “49.000 
@ POLICE Kiara: ‘69.000 
GT RACING 69.000 
MADDEN 97 49,000 
MASTER OF ORION 79.000 
NASCAR RACING 2 39.000 
OLIMPIC SOCCER . 39.000 
SEDI KNIGHT ‘79.000 
WIPE OUT 2097 49.000 


ACCESSORI 
‘JOYPAD ACTION PAD L. 30.000 
‘JOYPAD MASTER L. 40.000 
JOYSTICK A PARTIRE DA L. 20.000 
JOYSTICK FEED BACK MICROSOFT 


PREZZI ESCLUSIVI PER 
CORRISPONDENZA 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


LE VOSTRE LETTERE VANNO INVIATE A XENIA EDIZIONI 


relativamente alle presunte 
innovazioni tecniche immesse 
ormai quasi giornalmente sul 
mercato, e una passività 
preoccupante riguardo ogni 
decisione adottata dalle industrie 
leader del mercato, Microsoft e 
Intel. Chi conosce l'informatica 
potrà senz'altro comprendere le 
ragioni di questo sfogo. ll nostro 
ambiente, infatti, almeno da 
quando il computer è divenuto un 
bene fruibile dalla massa, è 
sempre stato caratterizzato da una 
grande vitalità, da dibattiti, da 
scontri aspri, talvolta anche da 
battaglie ideologiche, Tutto ciò, e 
su questo credo saremo tutti 
d'accordo, ha portato a grandi 
processi di innovazione, a delle 
svolte REALI per tutto ciò che 
concerneva quest'ambito. Ora, 
questo progresso reale è venuto 
soprattutto dalla ricerca e dalla 
passione di più persone, di più 
aziende che si affrontavano quasi 
tutte alla pari, portando ognuna il 
loro fondamentale contributo ai 
successi della scienza informatica. 
Ciò che emerge, dunque, è che è il 
dibattito, addirittura lo scontro, ciò 
che fa crescere e maturare ogni 
cosa, ciò che ci ha fatto arrivare 
dove siamo, in ogni campo. Lo 
stesso dibattito che oggi non vedo, 
o leggo, sulle pagine di quei 
giornali che meno recentemente 
avevano avuto il merito di 
diffondere e alimentare, magari 
anche sbagliando, ma è anche così 
che si cresce. Il mio, quindi, è un 
appello a voi di TGM, e agli stessi 
lettori, affinché si ricominci a 
giudicare con un maggior tasso 
critico ciò che ci passa sotto mano. 
A non lasciarsi coinvolgere dai 
proclami di pochi, né abbindolare 
da chi confonde il progresso 
tecnico con la speculazione più 
bassa (vedi il lancio di Windows 
98, che è solo un pretesto per 
imporci Explorer, e che non ha 
nulla di rivoluzionario). La 
standardizzazione dell'informatica, 
a mio parere, è un rischio più che 
reale che non va corso. Perché 
altrimenti la stessa funzione di 
questa scienza andrà persa, in 
favore degli interessi di chi vuole 
soltanto svuotare le tasche degli 
utenti, senza offrir loro un'adeguata 
contropartita. 

Nella speranza di vedere 
pubblicata questa lettera, auguro 
buon lavoro a tutti voi. Bye, 


Luciano. 


Caro Luciano, le tue sono parole a 
dir poco sante! È giusto alimentare i 
dibattiti, però quando si discute è 
necessario restare coi piedi ben saldi 
al terreno. Chi prende in mano una 
rivista solitamente lo fa per trovare la 
soluzione migliore e non certo per 
vedere la gente litigare su cosa sia 
meglio: dalle discussioni su 
‘argomenti che magari non si sa 
comprendere appieno si esce sempre 
con le idee ancora più confuse, 
invece che col necessario 


chiarimento. Noi potremmo anche 
spendere mille parole per dire che se 
i programmatori s'impegnassero di 
più non avremmo bisogno del 
Voodoo 2 per divertirci, ma la realtà 
è che COMUNQUE i giochi 
continueranno ad abbeverarsi alle 
fonti dell'hardware più recente, 
proprio perché esso è più potente e 
offre prestazioni spettacolari in 
cambio di uno sforzo sempre 
decrescente. Noi potremmo anche 
spendere mille parole per dire che il 
sistema operativo Windows (che non 
è un sistema operativo, ma un 
ambiente di lavoro) non sia in realtà 
la scelta più ottimale per chi deve 
lavorare: scarsa protezione della 
memoria, multi-utenza soltanto 
abbozzata, protocolli di rete cedevoli 
ai tentativi di hackeraggio o di nuke, 
stabilità paragonabile a quella di una 
pila di bicchieri appoggiati sulla 
punta di un cono... però la realtà è 
che al mondo ci sono milioni di 
computer su cui girano altrettanti 
programmi, tutti sotto Windows, 
siano essi giochi 0 applicazioni 
professionali. E quando si lavora coi 
computer, non conta ciò ch'è 
migliore, ma soltanto ciò ch'è più 
diffuso. Forse leggendo TGM ti sarai 
fatto l'opinione, sbagliata, che anche 
tra le nostre pagine si segua 
criticamente il progresso ma, 
credimi, non è affatto così. Chi ti sta 
rispondendo, per capirci, non 
monterà mai un Pentium Il (anche se 
questa è la tendenza del momento), 
usa principalmente Linux (tranne 
quando deve giocare 0 usare 
applicativi che per ora esistono solo 
sotto Windows), e passerà al Voodoo 
2 solo quando questo tipo di upgrade 
diventerà una condizione 
imprescindibile per il suo lavoro. Più 
critici di così... 


.E CHI LO URLA PERENTORIAMENTE 


[- Ciao a tutti, scusate 
l'intromissione, ma vorrei lanciare 
un allarme per salvare TGM, la 
nostra rivista preferita, a nome di 
un sacco di lettori incontrati sui 
vari canali dedicati ai videogiochi. 
La richiesta è quella di abolire 
totalmente l'angolo del Pastore. Eh 
sì ragazzi, qui stiamo veramente 
travisando. Stiamo perdendo lo 
spirito vero di quello che è la 
rivista, cioè i videogiochi, il 
divertimento. Non stava 
succedendo da alcuni anni, da 
quando ebbe fine la furibonda 
diatriba PC-Amiga, e il giornale fu 
salvato da voi stessi rendendovi 
conto che la cosa non poteva 
andare più avanti. Ma adesso sta 
succedendo qualcosa che ritengo 
persino peggiore: all'interno dei 
PCisti c'è una folle, ridicola e 
censurabile sotto tutti gli aspetti 
(anche se censura non è una 
parola che amo) corsa “agli 
armamenti”. Quando dico che 
stiamo perdendo lo spirito della 
rivista mi riferisco al fatto che certa 
gente non è più interessata ai 
giochi, alle sfide tra amici o a 


divertirsi, ma ad avere il computer 


più potente dell'amico e vantarsene 
ovunque, senza avere tutto questo 
un senso vero e proprio. Questa la 
definirei follia totale pubblicata nei 
giornali letti da persone che sono 
per la maggioranza “normali”. Non 
è possibile leggere lettere come 
quella apparsa sull'ultimo angolo 
del Pastore di un tale che non 
contento di aver speso una follia su 
una 3Dfx2 (sì, perché se ci 
pensate bene già solo quello è una 
follia) si è completamente rifatto il 
comp (processore, motherboard, 
scheda AGP e tutto il resto) per 
avere finalmente i suoi 55 frame al 
secondo su Quake 2. Ditemi se 
non è follia il fatto di spendere 
milioni semplicemente per ottenere 
una fluidità maggiore di un gioco. 

È giustissimo che uno sia libero di 
fare quello che vuole, ma ritengo 
totalmente sbagliato che queste 
persone vengano pubblicate per 
giunta su una rubrica che potrebbe 
avere una parvenza di serietà. Non 
è finita qui. La cosa ben più grave 
è l'offesa che si può rendere a 
persone che in realtà certe cose le 
possono solo sognare perché non 
possono permettersi di realizzarle, 
e sto parlando dell'acquisto di un 
nuovo processore 0 semplicemente 
di un acceleratore grafico. Sappiate 
che non tutti siamo bambinetti 
pacioccosi con le mai sporche di 
cioccolata, e ne siamo orgogliosi. 
Infine, se potessi dire qualcosa ai 
tizi in questione li insulterei; si 
dovrebbero vergognare anche solo 
di dirle e basta, simili cose. Un 
rimprovero anche a voi che non vi 
rendete conto di come la situazione 
stia degenerando e di come ben 
presto ritorneremo a parlare 
dell'argomento come era successo 
qualche anno fa per qualcos'altro. 
A meno che voi riusciate a 
prevenire la situazione e facciate 
sì, per il rispetto di tutti i lettori di 
TGM (non quelli con le manine 
pacioccose), che tale rubrica venga 
definitivamente abolita, se volete 
anche a favore di una posta più 
lunga che, se proprio volete 
saperlo, ultimamente sì sta facendo 
molto interessante. 


Ciao da Zippo 
ICQ 11375214 


Caro Zippo, credo che tu abbia 
leggermente travisato il significato 
del “Pastore Risponde”: la rubrica è 
nata con la necessità di creare una 
posta tecnica anche su TGM, ed è 
stata impostata in questo modo 
spiritoso soltanto per distinguerci 
dagli altri. Eppoi scusami, in 
Redazione abbiamo l'esaltato per 
eccellenza, perché non metterlo a 
rispondere a tutti gli esaltati come 
lui? Come vedi, il nostro scopo è 
quello di trattare temi come 
l'overclock o come la cosiddetta 
“corsa agli armamenti” con quella 
punta di autoironia che, nel caso 
specifico, riteniamo necessaria. È 
vero, spendere i milioni per avere 
qualche frame in più è pura follia, 
ma allora lo è anche spenderli per 


qualche chilometro all'ora in più 
(“bellaaa, la mia moto è più 
potenteee”), o anche per il telefonino 
più recente (“bellooo, il mio Ericsson 
si collega anche a Interneeeet”, vero 
Paolo?), o addirittura per la 
collezione di Swatch. Ognuno ha i 
suoi soldi e le sue passioni, mi 
sembra naturale che possa decidere 
d'impiegare i primi per soddisfare le 
seconde, ed è un suo diritto visto 
che nella migliore delle ipotesi i soldi 
sono anche il frutto della sua fatica 
non puoi né condannare, né 
“insultare” per questo. Tra l’altro, nel 
caso specifico degli upgrade c'è ben 
poco da discutere: una volta ci sì 
lamentava perché Wing Commander 
IV non girava sul 286, oggi invece i 
processori costano sempre di meno 
(basta saper effettuare le scelte 
migliori e le riviste sono qui anche 
per questo), e l'attenzione del 
giocatore dovrebbe essere 
maggiormente rivolta agli acceleratori 
grafici che, checché tu ne dica, sono 
già indispensabili per far girare la 
maggior parte dei giochi. 


IL MESSAGGIO MISTERIOSO 


Hi Baby, I'm Jennifer at Hot E-Mail 
of The Week. | will mail you your 
first issue of this steamy adult e- 
zine very soon. Keep your eye on 
your mailbox, 

Love, 


Jennifor, 


Lavorando con le e-mail può davvero 
capitare di tutto, anche che un 
buontempone decida di iscriverti a 
qualche mailing list. Ci spiace molto 
per Jennifer, ma temiamo che la sua 
webzine porno per e-mail farà la 
stessa fine di tutti gli attach binari 
che anche voi vi ostinate ad 
accludere al nostro indirizzo: verrà 
deviata in /dev/null dal simpatico 
Outiook Express. Ne approfittiamo 
per ricordarvi che su 
tgmmail.xol@galactica.it e su 
temmail@digibank.it è attivo un 
filtro che elimina automaticamente 
del server ogni messaggio che 
ecceda i 60K di grandezza. A quei 
due indirizzi, per piacere, solo testi 
Grazie. 


SALUUUTO! 
Stavolta non ce ne siamo 
dimenticati (visto SS?)(bravi, 
bravi... NdSS), e così eccoci qui a 
salutare tutto il pubblico di TGM 
La novità, ma certamente lo avrete 
letto anche da qualche altra parte, 
è che quest'anno invece di 
rileggerci a settembre, la nostra 
rivista vi seguirà anche al mare 0 
in montagna nel mese di agosto. 
Se poi siete così sfortunati da 
dover passare anche il “mese 
caldo” per eccellenza in città... 
beh, potete sempre usare il 
prossimo numero per farvi aria, 
no? Buone vacanze a tutti, noi ci 
rileggiamo tra un mese. 


Noi Bovas 


i FVIAGGIO? 
€ GW *HAl VISTO BENE 
- AL GLOBAL GAME DI VARESE ACQUISTANDO 

IL TUO PC AVRAI UN.SOGGIORNO IN OMAGGIO, 
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Cocquio Trevisago (VA) Contrada Tagliabo, 4 - 0332/701506 


COLIN MCRAE | ..u 


IFAEL 


REQUISITI DI SISTEMA 


Consigliati: 

® Pentium 200 Mhz 

® Scheda grafica 3D 
con 4 MB di RAM 


I 
Maystation 


ca 


r 
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Codemasters fx, 


Questo è il gioco di Colin McRae, il plurititolato campione di Rally. A bordo della sua magnifica Subaru Impreza WRC 
vivete con lui tutte le emozioni nello splendore della grafica tridimensionale più dettagliata e veloce. 

Assetta la tua auto, seleziona il tipo di gomme, la lunghezza dei rapporti, le sospensioni e altro ancora basandoti sul 
percorso che dovrai affrontare! nLa tua auto sarà sottoposta alle più forte sollecitazioni, deformandosi, 
danneggiandosi e sporcandosi persino di fango nei tratti più accidentati, proprio come nella realtà! 


® Il primo gioco che ti permette di partecipare allo sviluppo delle caratteristiche della tua vettura adattandola al percorso e alle 
condizioni climatiche. Grazie ad una sezione manageriale potrai, con il denaro guadagnato durante le gare, 
migliorare la tua auto o ripararla dai danni subiti durante la gara. 

® Incredibili effetti fisici applicati alla macchina che potrà danneggiarsi, sporcarsi e altro ancora. 

* Esclusive visuali di gioco "reali" con l'inquadratura dello schermo che si muove seguendo il campo visivo del pilota. 

® Il più accurato Rally finora apparso su PlayStation. 

® Gareggia in 8 differenti ambienti, con 6 piste ciascuno. 


* Effetti grafici di qualità superiore, condizioni meteo variabili. 
* Azione fenomenale a 2 giocatori in modalità a videata divisa! 
® Completamente in italiano sia per Psx che per PCCD. 
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Mystique 6200 


BMB AGP Lire 399.000" 
Modulo di memoria 8MB Lire 119.000* 


Matrox DVD Video 
Modulo DVD hardwal 


Lire 169.000* 


Mystique 


Agenzia Italiana di Matrox Graphics Inc. 36 electronics sr.L- 
2 ti 


3D incisivo, esagerato, affilato, 
2 fulminante? Mystique G200. 


Con Matrox Mystique G200 hai tutto, di più: 


O Forsaken” ad oltre 100 immagini al secondo la più brillante accelerazione 2D del mondo 
DO Jedi Knight" fino a 1280 x 1024 fantastiche prestazioni AGP 2X 

O i più vividi colori per Quake Il l'innovativo 128-bit DualBus 

CO iper-realtà con il filtro trilineare CD video DVD e PC su TV 

O super-potenza con 16 MB di memoria e senza bisogno di un costoso add-on 3D! 


Matrox Mystique 6200, la scheda video-grafica per chi vuole emozioni estreme. Tutte: 3D, 2D e video. 
Matrox Mystique 6200 per chi sa che il gioco è una sfida continua. Scegli di vincere. Scegli Matrox 


» www.matrox.com/mqgaf/italia 


mevcnsiezi ME = INCMM 


DELPI 


Passato, presente, futuro... 
andarci è più facile 


Mm HE JOURD 


che coniugarli! 


MAN PROJECT 3 


IL RETAGGIO DEL TEMPO 


THE JOURNEYMAN PROJECT 3 
IL RETAGGIO DEL TEMPO 


Myst e Riven hanno fatto storia. Dagli stessi 
sviluppatori ecco un'altra pietra miliare, 
altrettanto spettacolare e coinvolgente. Si è 
aperto il nuovo, entusiasmante capitolo 
della saga Joumeyman! Gage, l'Agente 5 
della Temporal Security Agency, che control- 


4 CD-ROM 
CLAS. 


TUTT I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


re 
(ie 821177]  www.lkeaderspa.it 


la minuziosamente i viaggi nel tempo, segue 
le tracce dell'agente 3 (che lo ha tradito) e 
compie appassionanti missioni di interesse 
storico. Per esempio a Shangri-La, a El 
Dorado e ad Atlantide, luoghi dove svelare i 


misteri del passato della Terra e i piani segre- 


opyright 1998 Broderbund Soltware Inc 
riainment, l retaggio del e 

ti i Broderbund Software inc. The Joume 
ono marchi 8/0 marchi registrati ci Prest 


Programma e Manuale în italiano. 
Requisiti tecnici: 

CD-ROM: Pentium 90 0 superiore, 16 Mb RAM, 70 Mb su HD, 
Lettore CD-ROM 4X, Direct X. 

Power Macintosh: 16 Mb RAM, Lettore CD-ROM 4X, System 
7.1 0 più alto. 


ti degli alieni per distruggerla. L'ambienta- 
zione e la grafica sono impressionanti e la 
profondità di gioco di JOURNEYMAN 
PROJECT 3 - IL RETAGGIO DEL TEMPO è 


davvero senza... tempo! 


A 
|LEADER 


Qualità Interattiva. 


